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Всем привет! 


Мы наконец-то подвели итоги года, так что теперь можем расслабиться и начать думать 
исключительно о будущем. В нем нас ждут как очевидные хиты, вроде Metal Gear Solid 4: 
Guns of the Patriots, Soul Calibur IV (не пропустите видео на диске!) и Нпа! Fantasy ХИ, так 
и менее известные, но очень перспективные проекты в духе Viking: Battle for Asgard. Ha 
них мы тоже рекомендуем обратить внимание. Впрочем, главная тема февраля — это, 
конечно же, выход Devil May Cry 4. Несмотря на все недоработки РС-версии третьей части, 
она познакомила основную массу российских геймеров с сериалом Devil May Cry и за- 
ставила полюбить его персонажей (о которых консольщики узнали давным-давно, чуть 
ли не сразу после старта PlayStation 2). Благодаря решению Capcom сделать очередную 
историю о Данте мультиплатформенной, ее теперь с нетерпением ждут все — и фанаты 
РС, и владельцы PS3 или Xbox 360. Даже люди, давно уже забросившие игры, начинают 
подумывать о том, чтобы вернуться за джойпад или клавиатуру с мышкой. А если ваша 
знакомая девушка с прохладцей относится к электронным развлечениям — покажите 

ей следующий номер «Страны Игр». Есть хорошие шансы на то, что она изменит свое 
мнение, — проверено. 

Если вы внимательно читали последние несколько номеров «СИ», то должны были заме- 
тить кое-какие нововведения, которые мы не слишком афишировали. Ползучим образом 
у нас появилось сразу несколько новых рубрик («Блогосфера», Live Network Channel, 
полосный комикс, врезки с мнением блоггеров в рецензиях на игры, ретроколонка), 
отражающих запросы современных геймеров вообще и читателей «СИ» в частности. Неко- 
торые из изменений — реакция на конкретные предложения посетителей нашего форума 
forum.gameland.ru, ЖЖ-сообщества community livejournal.com/ru_gameland и моего блога 
litewren.livejournal.com. Если вы тоже хотите принимать участие в жизни журнала — загля- 
дывайте в гости. 


Константин Говорун, главный редактор 
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Игры - во всяком случае, 
некоторые — можно считать 
образчиками нового вида 
искусства, которое рождается на 
наших глазах. Еще это индустрия 
с многомиллиароными оборо- 
тами, которая по прибыльности 
уже догоняет кинематограф, 

и развлечение, интересное как 
детям, таки взрослым. Мы 
любим игры, уважаем их созда- 
телей, рады поделиться с вами 
знаниями и дать совет о покупке 
диска или приставки. 


Мы рассказываем об играх не только оля PC, но и для всех современных 
приставок (они же «консоли»). Если вы не в курсе, то приставки - это 
устройства, предназначенные специально оля игр и не совместимые 

с РСи между собой. Поэтому при чтении статьи обязательно обращайте 
внимание на то, о какой именно платформе идет речь. На данный 
момент актуальны PlayStation 2, GameCube, Xbox, PlayStation Portable, 
Game Boy Advance, Nintendo DS, PlayStation 3, Xbox 360 и Nintendo Wii. 
При этом Nintendo DS может запускать картриджи OT Game Boy Advance, 
PlayStation 3 (не все модели!) - диски от PlayStation 2, Xbox 360 - от 
Xbox, Nintendo Wii - от GameCube. Все вышеперечисленные приставки 
(кроме первой Xbox) официально представлены в России. 


В ретро-разделе мы также изредка рассказываем о старых платфор- 
мах - NES (в России была известна как «Денди»), Mega Drive, Super 
Nintendo, PlayStation и других. 


Наконец, мы He освещаем игры оля КПК, PC nog управлением Linux 
и других альтернативных OC, мобильных телефонов и Apple Mac. 


В соответствии с мировой практикой, мы выделяем одиннадцать основных жанров или категорий игр. Это action, 
fighting, shooter, action-adventure, adventure, racing, special, role-playing, simulation, sports и strategy. В кажбом 
существует огромное количество более узких поджанров и подкатегорий. Их мы указываем через точку. Напри- 
мер, action.platform или racing.kart. Если есть возможность еще точнее определить подвид игры, добавляются 
новые термины, и также через точку. Например, shooter. first-person.sci-fi и action.platform.2D - это научно- 
фантастический шутер от первого лица и двухмерный боевик-платцормер соответственно. В терминологии 
используются только англоязычные названия, поскольку русские аналоги в большинстве случаев отсутствуют. 
В некоторых случаях наши жанры отличаются от общепринятых. Тактические RPG (Final Fantasy Tactics, Disgaea: 
Hour of Darkness) в Японии принято называть Simulation RPG, Ha Западе встречается термин Strategy RPG. Мы 
используем термин role-playing. tactical. Для Shenmue, СТА, Yakuza, Mercenaries и иных игр со «свободным» 
геймплеем мы ввели жанр action-adventure.freeplay. Наконец, для «несерьезных» ффайтингов, где на арене 
может быть одновременно от четырех и более бойцов (Power Stone, Barbarian, Heavy Metal Geomatrix), мы ввели 


жанр fighting.4x. 


Изредка встречаются игры смешанных жанров. Как правило, это проекты, где половину игры надо делать одно, 
a gpyryto - совершенно иное. Например, игра Wrath Unleashed представляет собой пошаговую стратегию «по 
клеточкам». Но когда один юнит атакует оругой, происходит сражение по правилам файтинга. И стратегия, 

и файтинг являются неотъемлемыми и равноправными частями игры. Напротив, если в игре есть «элементы 
RPG», либо необязательные спортивные мини-игры, это не повод указывать второй жанр. 
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ОБЗОР НОВОСТЕЙ ИГРОВОГО МИРА 


МЫ ПРЕДЛАГАЕМ ВАМ ОБЗОР ВАЖНЕЙШИХ СОБЫТИЙ ИГРОВОГО МИРА ЗА ПОСЛЕДНИЕ ДВЕ-ТРИ НЕДЕЛИ. 
БОЛЕЕ ПОДРОБНО 0 НЕКОТОРЫХ ИЗ НИХ ВЫ ПРОЧИТАЕТЕ ДАЛЕЕ, В ОСНОВНОЙ ЧАСТИ РАЗДЕЛА «НОВОСТИ». 


В январе Nintendo устроила пресс-конференцию, на 
которой поделилась списком релизов для DS и Wii 
на первую половину 2007 года. Всего на этих платфор- 
мах должно выйти 80 и 65 игр соответственно. При этом 
на долю внутренних разработок Nintendo приходит- 

ся лишь 4 проекта для Wii и 5 для DS. С одной сторо- 
ны, это хорошо — независимые издатели поверили в Wii 
и готовы снабжать приставку большим количеством но- 
винок. С другой стороны, низкая стоимость разработки 
и солидная пользовательская база мотивируют компа- 
нии выпускать много дешевых и не слишком-то качес- 
твенных игр с расчетом на то, что голодные покупатели 
сметут с полок все, что попадется им на глаза. Так что 
успех консоли будут определять Endless Ocean, Super 
Smash Bros. Brawl, Mario Kart и Wii Fit, a не Wild Earth: 
African Safari или Nitrobike. 

Что касается Sony, то внимание следует обращать не 

на списки релизов или обещания РВ-менеджеров. Ана- 
литики Nikko Citigroup подсчитали, что стоимость про- 
изводства PS3 удалось снизить вдвое — с 800 до 400 
долларов. И если весь прошлый год компания теряла 
деньги, продавая приставки, то теперь начнет зараба- 
тывать. Кроме того, появляется возможность и дальше 
снижать цену, что еще больше увеличит популярность 
PS3. Также важная новость пришла с фронтов войны 
между HD DVD и Blu-ray. Warner Bros. сообщила, что со- 
бирается впредь поддерживать только формат от Sony, 


а это дополнительные очки для PS3. Также Sony обе- 
щает выкладывать на ВВ-дисках специальные вер- 

сии фильмов, которые можно скачать на карту памяти 
и просмотреть Ha PSP. 

Серьезных анонсов на праздниках не появилось. Одна- 
ко в конце декабря весь Интернет обсуждал очередной | 
тизер Duke Nukem Forever, подготовленный для рождес- 
твенской вечеринки 3DRealms. Говорят, игра все еще 
находится в разработке (вернее, ее разработка в ко- 
торый уже раз начата заново) и когда-нибудь выйдет. 

A Konami обещает выпустить долгострой, Metal Gear 
Solid 4: Guns of the Patriots, строго во втором кварта- 

ле 2008 года, TO бишь в период с апреля по июнь. Прав- 
да, не очень ясно, коснется ли это Европы и не придется 
ли нам ждать игру до осени, а то и дольше. Любите- 

ли файтингов после праздников узнали, как зовут роко- 
вую рыжую красотку в Street Fighter IV, и что джедаи из 
«Звездных войн» принимают участие в сражениях Soul 
Calibur IV. Также, если вы вдруг где-то случайно увиди- 
те название Phantasy Star Portable, знайте, что эта роле- 
вая игра для PSP не является продолжением классичес- 
ких частей RPG. Просто Sega решила еще раз выпустить 
вариацию на тему Phantasy Star Online и заработать на 
этом какие-то смешные деньги. Будем надеяться, что 
рано или поздно Sega все же вернется к жанру консоль- 
ных RPG и попробует сделать достойного конкурента 
Final Fantasy. 


ТЕМНОТА ИЗМЕНИЛА 
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КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


СЛИШКОМ ЖИЗНЕРАДОСТНОЕ 
НАЗВАНИЕ ДЛЯ ЕВРОПЕЙЦЕВ? 
Отныне в Европе action/RPG от 
Тецуи Номуры It’s а Wonderful 
World для DS следует величать 
не иначе как The World Ends With 
You. И американская, и европей- 
ская версии игры выйдут весной 
нынешнего года, в то время как 
японцы наслаждаются ею уже 

с июля прошлого года. Дейс- 
твие The World Ends With You 
разворачивается в современном 
Токио. Паренек по имени Нек 
(Neck) узнает, что ему осталось 
жить только семь дней, но, вне- 
запно обретя мистические способности, по- 
лучает шанс на спасение. 


ГРАФИК РЕЛИЗОВ OT SQUARE ENIX. 

В ближайшие несколько месяцев Square Enix 
порадует европейцев, а заодно и нас с ва- 
ми, не одной лишь It’s а Wonderful World. 
Final Fantasy | & Final Fantasy И для PSP и Final 
Fantasy ХИ: Revenant Wings для DS появят- 

ся в начале-середине февраля. A вот Final 
Fantasy Crystal Chronicles: Ring of Fates для DS 
и Dragon Quest Swords: The Masked Queen and 
the Tower of Mirrors для Wii — только весной. 


НОВЫЙ ПЕРСОНАЖ BO ВСЕЛЕННОЙ STREET FIGHTER IV. 
Японский журнал Famitsu представил миру 
первого нового персонажа Street Fighter IV. 
Кримсон Вайпер (Crimson Viper) — роковая 
рыжая красотка в черном — обучена и магии 
огня, и магии молнии, а ее боевой стиль, по 
словам очевидцев, не похож ни на что, ви- 
денное нами в сериале до этого. О прошлом 
загадочной дамочки ничего не известно, но 
она упорно ищет боя с Рю и Кеном. 

Как объяснил продюсер игры Есинори Оно, 
он не собирается заполонить Street Fighter IV 
незнакомыми ветеранам героями: боль- 
шинство бойцов перекочуют в новый выпуск 
из предыдущих Street Fighter. 
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Folklore, приклю- 
ченческая игра для 
PS3, обрастет овумя 
дополнениями: The 
Alchemist Pack и The 
Origin of Belgae. Они 
обогатят мир Folklore 
новыми монстрами, 
талисманами, кос- 
тюмами и квестами. 
Каждое дополнение 
по отдельности стоит 
$3.99, а вместе - BCe- 
го $5.99. 


Prototype gna PC, 
Xbox 360 m PS3 (та, что 
о мутантах, военных 
иНью-Йорке) может 
претендовать на место 
вКниге Рекордов 
Гиннеса. Все пото- 

му, что она будет пер- 
вой игрой, поддержи- 
вающей Neural-THX 

71 Surround-sound 
standard (то есть, ком- 
бинацию из семи KO- 
лонок и сабвуфера). 


ПОДРОБНОСТИ 0 СЕТЕВОМ 
РЕЖИМЕ TOM CLANCY’S 
RAINBOW SIX: VEGAS 


РАССКАЗЫВАЕТ ВЕДУЩИЙ ДИЗАЙНЕР ПРОЕКТА. 


В ноябре 2006 года сериал Rainbow Six окончательно распрощался с понятием «симулятор» 

и стал «ближе к народу», хотя Tom Clancy’s Rainbow Six: Vegas, при всей ее зрелищности, и ко- 
рили за линейность уровней да несообразительность А!. Провести работу над ошибками предстоит 
Rainbow Six: Vegas 2, которая выйдет на PS3, Xbox 360, Wii и PC уже в середине марте. 
Жан-Паскаль Камбиотти (Jean-Pascal Cambiotti), ведущий дизайнер проекта, поведал миру, каки- 
ми же нововведениями отличится сетевой режим. В первую очередь, карты для кампании делаются 
с прицелом на кооперативное прохождение. Раньше они брались прямиком из синглплеера, так что 
порой бойцам было тесно. Во втором выпуске же есть где размахнуться — много дверей, точек вхо- 
да и даже развилки (например, один игрок отправляется на первый этаж, другой — на второй). Раз- 
работчики ориентировались именно на кооперативный режим, а это значит, что теперь все диалоги 
и сюжетные сцены показываются как при совместном прохождении, так и при одиночном. Подклю- 
читься и прервать сеанс наш напарник может когда угодно, причем как по Сети, так и на одной кон- 
соли. При этом результат и очки опыта для каждого участника сохраняются. 

Настройке и развитию персонажа уделяется много внимания. Единожды созданный герой набира- 
ется опыта и в кампаниях, и в сетевых перестрелках. 

Камбиотти вдобавок пообещал два новых сетевых режима и усовершенствованный искусственный 
интеллект. Проверить же его слова мы сможем совсем скоро. 


PSP ДЛЯ PSP 


MMORPG CIELUMT В ОФФЛАЙН. 


еда грозится уже в 2008 году выпустить в Стране восходящего солнца Phantasy 

Star Portable для PSP (американский релиз шлет нам привет из далекого будущего). 
Игра берет за основу Phantasy Star Universe и ее дополнение Ambition of Illuminus и раз- 
вивает сюжет в свежих миссиях. Проходить их предлагается как в гордом одиночестве, 
так и в компании трех друзей. 
Аналоговым ползунком мы будем гонять персонажа по карте, «крестовиной» — вращать 
камеру, а все прочие действия раскиданы по кнопкам. Те, кому удалось сыграть в демо- 
версию, уверяют, что технически Phantasy Star Portable ладно скроена и крепко сшита. 


= 
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ФАНАТАМ МОДОВ 
ПОСВЯЩАЕТСЯ 


НОВАЯ ИГРА КРИСА ТЕЙЛОРА. 


C тудия Gas Powered Games анонсировала свежий проект Demigod для PC — rpe- 
мучую смесь из RTS, RPG и action. Игрок выбирает себе героя из списка полубо- 
гов. Одни полагаются на собственные силы, другие умеют призывать помощников. 
Полубогам предстоит обустраивать и развивать штаб-квартиры, покупать артефак- 
ты и сражаться друг с другом. Demigod напоминает популярный мод Defense of the 
Ancients для Warcraft Ill (в народе известный как «дота»). Тем более что сетевой ре- 
жим станет основным, хотя и одиночное прохождение никто не отменял. 

Кроме того, известно, что Gas Powered Games трудится над одним неназванным 
проектом. 


РЫБНЫЙ ДЕНЬ HA WII 


KONAMI ГОТОВИТ ДВА СБОРНИКА МИНИ-ИГР ДЛЯ КОНСОЛИ NINTENDO. 


ae Digital Entertainment сов- 
местно с Hudson Soft занялась HO- 
выми сборниками мини-игр для Wii: 
Fishing Master и Sports Island. Fishing 
Master задействует систему распозна- 
вания движений Wii-mote и «нунча- 
ка» и выводит виртуальную рыбную 
ловлю на новый уровень: озера и ре- 
ки приютят более 100 различных ви- 
дов рыб, каждая из которых отлича- 
ется не только внешним видом, но 

и повадками. В Sports Island же нам 
предложат сразу 10 разных видов 
спорта: пляжный волейбол, футбол, 
бадминтон, баскетбол, керлинг, фи- 
гурное катание, стрельба из лука, мо- 
токросс, сноубординг и картинг. Каж- 
дый из них потребует виртуозного 
владения Wii-mote и «нунчаком». Од- 
но и то же движение контроллера бу- 
дет по-разному распознаваться в тех 
или иных видах спорта. Соревновать- 
ся в каждой спортивной дисциплине 
смогут до четырех человек одновре- 
менно. Fishing Master и Sports Island 
выйдут друг за другом — в первом 

и втором квартале нынешнего года 
соответственно. 


КОМФОРТАСТИКА 


Взгляните на свои руки - у пальцев разная 


длина, запястья гибкие и подвижные. А теперь 
посмотрите на вашу клавиатуру: строгие линии, 


прямые углы. Это же неудобно! 
Другое дело = Cordless Desktop Wave. Дизайн 
клавиатуры разработан с учетом биомеханики 
человеческого тела. Пальцы естественным 
образом ложатся на клавиши, Дизайн 
с равномерным изгибом не требует новых 
навыков. Аовите новую волну комфорта на 
www Jogitech.ru 


@- 


Logitech 


Designed to move you™ 
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(СИКВЕЛ RESISTANCE: FALL OF MAN 
Sony анонсировала вторую часть 
шутера Resistance: Fall of Man 
для PS3 (действо развернется 
сразу после событий оригина- 
ла) и рассказала о ее особеннос- 
тях. Итак, нас ждут две кампа- 
нии: одна для себя любимого 

и одна для кооперативного про- 
хождения ввосьмером, — а также 
онлайновые перестрелки аж на 
60 игроков. Вдобавок игрокам 
предстоит выбрать класс персо- 


нажа: «танк», снайпер или медик. Обещано 
все это удовольствие уже к осени. 


ЧЕТВЕРТЫЙ ВЫПУСК METAL GEAR 
SOLID ВОТ-ВОТ УВИДИТ СВЕТ. 
Metal Gear Solid 4 почти готова. 
Так, во всяком случае, говорит 
помощник Хидео Кодзимы Райн 
Пэйтон (Ryan Payton). Основная 
часть работы уже проделана, 

и команда облегченно выдохну- 


ла, теперь осталось выловить все ошибки. 
Это значит, что дата выхода переноситься не 
будет и намертво застынет на втором кварта- 
ле этого года. Кстати, приятная новость: те- 
перь сюжетные сцены в MGS4 можно ста- 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Bully: Scholarship 
Edition, перенесенная 
Ha Ми Xbox 360 co 
старушки PS2, выйдет 
в продажу в начале 
марта. В нее будут go- 
бавлены восемь мис- 
(Mi, четыре новых 
учебных предмета, 
аксессуары и одеж- 
ки, награды и две ми- 
Ни-игры. 


Assassin’s Creed: Altair’s 
Chronicles готовится 
gna DS. Это будет пре- 
дыстория оригинала, 
агеймплей больше на- 
помнит Prince of Persia. 


Гигантские боевые 
человекоподобные 
роботы из Dynasty 
Warriors: Gundam 
пожалуют Ha PS2. 
Японцы встретят их 
хлебом-солью уже 28 
февраля. 


ited 


жа Perce 


БОРОЛСЯ 


FINAL FANTASY: DISSIDIA ОБРАСТАЕТ ПОДРОБНОСТЯМИ. 


C тали известны особенности боевой системы Final Fantasy: Dissidia (PSP), которая столкнет ли- 
LOM к лицу героев различных выпусков Final Fantasy, чтобы те испытали удаль молодецкую 

в честных боях. 

Камера свободно вращается с помощью «крестовины», но если нажать курок L, она зафиксируется 
на противнике. «Крестик» отвечает за прыжок, триггер В — за блок. С самими же битвами все хит- 
рее. «Кружок» в сочетаниях с разными положениями аналогового ползунка поможет выполнить 
различные боевые приемы, которые отнимут у недруга не здоровье, а храбрость (Brave). Добытый 
кураж служит «топливом» для физических атак («квадратик» в связке с аналоговым ползунком). 
Если же игроку удастся низвести боевой дух противника до нуля, его окатит прямо-таки ливень 
храбрости (это называется «Brave Break»). Другой способ задать врагу жару — заполнить до предела 
ЕХ-полоску (она растет во время схватки) и выполнить суперприем. 

Арены в Dissidia — не ровные площадки, а сложные карты с несколькими уровнями, что тоже нужно 
учитывать в поединке (например, не забыть сбросить врага в пропасть). Окружение частично раз- 
рушается и, что самое забавное, со временем восстанавливается. Представляете, колонна (которую 
вы мощным ударом разнесли в щебень) как Т-1000 медленно срастается по кусочкам и предстает 

в первозданном виде. Кроме того, на некоторых участках арены удастся выполнить и особые акро- 
батические приемы. Например, пробежаться по стене. После каждого боя играют классические FF- 
фанфары и герою на руки выдаются очки опыта и наличка: ролевое прошлое дает о себе знать. 


ИСТОРИЯ KINGDOM HEARTS 
EKA OT ЗАВЕРШЕНИЯ 


ЧТО B PYKABE Y KINGDOM HEARTS 358/2 DAYS? 


вить Ha паузу. 


аежегодном фестивале журнала Jump посетителей ждала играбельная версия Kingdom Hearts 358/2 

Days для DS. Как и сообщалось, она посвящена приключениям Роксаса, агента Организации XIll, и опи- 
сывает, что произошло с ним за 358 дней между Kingdom Hearts: Chain of Memories и Kingdom Hearts II, ко- 
торые для Соры, бессменного главного героя сериала, уложились в жалких 2 дня. Вразумлять монстров- 
Heartless предстоит на манер KH II: охаживать оружием-ключом, не забывая о заклинаниях; карты из Chain 
of Memories отошли на покой. Персонажей новых диснеевских мультфильмов пока не видать, зато игрокам 
предложат кооперативный режим, где исследовать Колизей и Сумеречный Город (Twilight Town) смогут не 
два Роксаса-близнеца, а, к примеру, Роксас и Аксель. Kingdom Hearts 358/2 появится на прилавках в 2008 
году, более точная дата пока не разглашается. 


= 
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ЗЛОКЛЮЧЕНИЯ ДЮКА НЮКЕМА - ЭТО НАВСЕГДА. 
Одной из главных новостей, которые завер- 
шали 2007 год, стал выход тизера Duke Nukem 
Forever (последний раз нечто подобное наблю- 
далось в лохматом 2001 году), подготовленно- 
го для рождественской вечеринки 3D Realms. 
И это не розыгрыш: разработчики пообещали 
в ближайшие месяцы выпустить полноценный 
трейлер, а заодно подтвердили, что для созда- 
ния видео использовался движок игры. 
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Организатор: ООО «Юнилевер СНГ». Акция проводится в период с 04 февраля по 31 марта 2008 г. Прием заявок на участие 
в Акции производится с 04 февраля по 10 марта 2008 г. Информацию об организаторе акции, правилах проведения акции, 
количестве призов, сроках, месте и порядке их получения узнайте на сайте: 


www.axeeffect.ru 


НОВОСТИ 8 ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


ВЫПУСК НОВЫХ КОНФИГУРАЦИИ 
КОНСОЛИ ПОКА НЕ ПЛАНИРУЕТСЯ. 
Не успели в японском офи- 

ce Sony объявить о прекраще- 
нии производства PlayStation 3 
с жестким диском на 20 Гбайт 

и 60 Гбайт, как представители 
американского отделения пос- 
пешили заверить соотечествен- 
ников, что в ближайшее время 
не потревожат их покой пригла- 
шениями познакомиться с очередной новой 
версией PS3. На полках прочно обоснуются 
варианты с дисками на 80 Гбайт и 40 Гбайт, 
а воротилы бизнеса тем временем будут 
«оценивать рыночные тенденции и общаться 
с покупателями, чтобы определить подходя- 
щие конфигурации для каждого рынка», как 
гласило заявление. Окажется ли среди таких 
тенденций жажда обратной совместимости, 
которой так недостает 40-гигабайтной PS3? 


КОНКУРС DOMINANCE WAR СТАРТУЕТ 
В (ЕРЕДИНЕ ФЕВРАЛЯ. 

Создание облика персонажа для 
игры — долгий и упорный труд. 
Этому захватывающему процес- 
су посвящен ежегодный конкурс 
Dominance War, который про- 
водится с 2006 года при подде- 
ржке ведущих американских студий (Ensemble 
Studios, Iron Lore, Epic Games и др.) В 2008 го- 
ду, помимо англоязычных форумов (Www. 
cgtalk.com и www.3dtotal.com), соревнование 
охватит китайское, корейское, французское 

и русскоязычное онлайн-сообщества художни- 
ков. Призовой фонд составит несколько тысяч 
долларов США. Более подробную информа- 
цию вы найдете на сайте www.dominancewar. 
COM: каждый из вас может попробовать сра- 
зиться с матерыми профи из id Software, 
Infinity Ward и Nival! «Страна Игр» является ин- 
формационным спонсором мероприятия, и мы 
будем освещать его на страницах журнала, а 
также в новостях на Gameland Online. 


«AVENCAST: УЧЕНИК ЧАРОДЕЯ» 
ПРОДЕМОНСТРИРУЕТ РОССИЙСКИМ 
ГЕЙМЕРАМ НОВЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ 
STARFORCE. 

«Avencast: Ученик чародея» 

для PC, издаваемая компанией 
PlayTen Interactive, станет первым 
российским релизом, использую- 
щим вариант защиты «Резервная копия», раз- 
работанный компанией StarForce. Теперь игро- 
ки смогут по желанию активировать игру через 
Интернет и больше не использовать диск при 
каждом запуске. И — да, нам наконец-то разре- 
шат создать резервную копию диска! 
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(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Компания Take-Two 
приобрела чешскую 
студию Illusion 
Softworks, за чьим 
авторством вышли 
Mafia и Vietcong. Под 
новой вывеской 2К 
Czech чехи продол- 
жат трудиться над 
Mafia 2 иеще одним 
проектом. 


Компания Ubisoft 
объявила, что уже 
летом локализует 

в Европе две игры от 
Namco Bandai: Soul 
Calibur IV для Xbox 
360 w PS3, а также 
Soul Calibur Legends 
gna Wii. 


Экшн No More Heroes 
gna Wii еще He go6b- 
рался go наших Ma- 
газинов, а его CO3ga- 
тель, Гоити Суда, уже 
кипит идеями оля 
продолжения и обе- 
щает выпустить сик- 
вел, как только goro- 
ворится с издателем. 
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WARNER BROS 
ВЫБИРАЕТ BLU-RAY 


В CTbINKE НО-ФОРМАТОВ НАСТУПАЕТ ПЕРЕЛОМНЫЙ МОМЕНТ. 


arner Bros. определилась с предпочтениями в войне НО-форматов и присягнула на верность 
Sony. В одночасье остановить производство HD-DVD фильмов компания не в силах и обе- 
щает допечатать тиражи уже вышедших картин к маю. А вот все новинки этого года обоснуют- 
ся исключительно Ha Blu-ray. Как заявил исполнительный директор Warner Bros, Барри Мейер, су- 
мятица с форматами вредит популяризации сверхчеткого видео и настала пора сделать ставку 
лишь на один из них. В прошлом году, напомним, Warner Bros и не менее крупный игрок на кино- 
рынке, Paramount Pictures, сохраняли нейтралитет, поддерживая и Blu-ray, и HD-DVD, но с авгус- 
та Paramount от Blu-ray отказалась. И хотя сейчас ее представители уверяют, что не переметнутся 
в стан Sony, аналитики уже раскопали лазейку в договоре, которой Paramount при желании может 
воспользоваться и возобновить выпуск Blu-ray релизов. 
Таким образом, на стороне HD-DVD из крупных кинокомпаний пока безоговорочно остается только 
Universal, и слухи о скорейшем отбытии формата на задворки истории не заставили себя ждать. 
Тем не менее, в Microsoft уверены, что решение Warner Bros не повлияет на продажи Xbox 360 и не 
даст PlayStation 3 преимущество в консольных баталиях. Как заявил менеджер по маркетингу Xbox, 
Альберт Пенелло (Albert Penello), Microsoft поддерживает HD-DVD, но готова обеспечить покупате- 
лей и дополнительным Blu-ray плеером, если на него будет спрос. «Выбирать должны потребители. 
Если они проголосуют за Blu-ray, мы учтем их решение». 


BLU-RAY ВСТУПАЕТ В CXBATKY С UMD? 


SONY НЕ УСТАЕТ ГОТОВИТЬ СЮРПРИЗЫ ДЛЯ ВЛАДЕЛЬЦЕВ PSP . 


П едставители Sony подтвердили, что компания собира- 
ется дополнять некоторые издания фильмов Ha Blu-ray 
различными «плюшками» для тех владельцев PS3, у кого за- 
одно припасена PSP. Например, если им захочется посмот- 
реть картину на портативной приставке, к их услугам будет 
уже отформатированная копия, которую предлагается ска- 
чивать с диска на карту памяти при посредничестве PS3. На 
международной выставке CES 2008 президент Sony Pictures, 
Дэвид Бишоп продемонстрировал новинку на примере Blu- 


гау релиза «Людей в черном». Вдобавок Бишоп пообещал, 
что предоставлением кинолент и записей телешоу в разном 
формате дело не ограничится — на очереди рингтоны для 
мобильных телефонов и онлайновые игры. Как подобное 
начинание скажется на судьбе УМО-дисков, пока неясно. 
Другие кинокомпании пока не спешат присоединиться 

к Sony, хотя Warner Bros еще в прошлом году начала запи- 
сывать Ha Blu-ray две версии содержимого: в HD и в стан- 
дартном разрешении. 


ПОЧЕМУ ГЕРОИ FF7 НИКАК 
НЕВЫИДУТ НА ПЕНСИЮ 
ИКОГДА SQUARE ENIX 
ЗАХВАТИТ МИР? 


ПРЕЗИДЕНТ SQUARE ENIX ЁИТИ ВАДА ВЫСКАЗЫВАЕТСЯ 0 ПОЛИТИКЕ КОМПАНИИ. 


Е вропейский рынок весьма интересен для Square Enix, как заявил президент ком- 
пании Еити Вада в интервью сайту gamesindustry.biz. Впрочем, рассматривать весь 
Старый Свет как некий единый регион, по его мнению, неверно: «Каждая европейс- 
кая страна отличается от соседок двумя особенностями. Во-первых, это культурный 
фон — скажем, во Франции очень популярны аниме и манга, и поэтому там «явно 
японский» дизайн персонажей высоко ценится. А во-вторых, необходимо учитывать, 
как жители страны относятся к сетевым технологиям и насколько они готовы расце- 
нивать их как источник развлечения». Sega и Capcom уже расписались в любви к За- 
паду и вовсю сотрудничают с иностранными разработчиками, а также публикуют их 
игры; в Square Enix признают, что политика слияния и приобретений — одно из пер- 
востатейных средств для успешного покорения Европы. Впрочем, как уклончиво за- 
метил Вада-сан: «Если бы мы хотели попасть в тройку ведущих игровых компаний во 
всем мире, нам бы пришлось задуматься и о такой возможности». Вдобавок, ему по 
душе нынешнее многообразие консолей, хотя и недавно высказавшемуся в подде- 
ржку единого формата Дэвиду Яффе он не противоречит: разработчикам унифика- 
ция сыграла бы на руку. Тем не менее, будущего за этой идей президент Square Enix 
не видит. «До общего стандарта дело не дойдет» — уверяет Вада-сан. 

Не менее интересным оказалось и его объяснение, почему ЕЕ7 обзавелась и собс- 
твенным фильмом, и несколькими сюжетно пересекающимися товарками. «Мы 

в Square Enix считаем, что покупателей следует объединять в группы не по возрас- 
ту, профессии или даже расе, а по их образу мыслей. И чем мы действительно мо- 
жем их покорить, так это концепцией игрового мира. Используя один и тот же мир 
в игре, фильме ит.д., мы продаем им ту концепцию, которую они действительно 
ищут, которая им нравится, — несколько раз». 


ЭКУРЕПОДРУЖИТСЯ С PSP 


ПРИСТАВКУ-КОММУНИКАТОР ЗАКАЗЫВАЛИ? 


О обеспечившая добрую половину нынешнего выпуска индустриальных 
новостей, вдобавок официально сообщила, что в конце января, еще до того, 
как этот номер появится в продаже, PSP обзаведется новой прошивкой. Глав- 
ный сюрприз в ней — возможность совершать телефонные звонки по Wi-fi при 
помощи службы Skype. Пользователи Skype общаются между собой бесплат- 
но; платить придется исключительно за звонки на внешние номера. Впрочем, 

в каждой бочке меда найдется ложка дегтя: шанс вмиг разжиться \/о!Р-телефо- 
ном есть только у владельцев PSP Slim&Lite; ее «пухлая» старшая версия Sk 
поддерживать не будет. 


Отромный выбор 
игр M аксессуаров 


PLAYSTATION 2 (SLIM) PLATSTATION 3 УВОХ 360 PREMIUM 
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ых (ELITE, ARCADE) 
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КОМПАНИИ TREY ROTC 
ПРОДАВЦЫ НОНСУЛЬТАНТЫ, КУРЬЕРЫ, МЕНЕДАЕРЫ В ЮНТЕРНЕТ МАГАЗИН. 
E-MAIL: рома аытеерыы оли TEM: +1'14981221.2829 


ХИТ-ПАРАДЫ 


Праздники прошли - в январском списке релизов пустота, и новинок в хит-парадах в это 
время не наблюдается. В Великобритании после новогоднего бума продажи бывших пове- 
лительниц чартов идут на спад - что, как ни крути, процесс естественный. Только энтузи- 
азм относительно Call of Duty 4 угасает с чуть меньшей скоростью, нежели к оругим играм. 
В Японии Mario Party DS уже девять недель кряду удерживает лидерство. Следующая за ней 
троица тоже никого не удивит: Wii Fit, скорее всего, присоединится к Wii Play и Wii Sports 

в списке самых востребованных игр в Японии. 05-римейки четвертых частей самых попу- 
лярных /ВРб-сериалов тоже продаются весьма неплохо. И даже на удивление посредствен- 
ную Mario Party 8 nog Новый год скупило 60 тысяч человек. 

В Россию наконец-то приехала новая игрушка-аксессуар оля Wii: бюджетный Link’s 
Crossbow Training, идущий в комплекте с Wii Zapper, стал лидером продаж на консолях от 

Nintendo. А безжалостный убийца Альтаир отвоевал-таки у вездесущего ProStreet первенс- к Ч 


TBOB битве за next-gen. = 
Resident Evil: The Umbrella Chronicles 
ПЛАТФОРМА: WII 


Европейский хит-парад Хит-парад Японии 


иинииининнии 


а 1 Call of Duty 4: Modern Warfare Activision 1 Mario Party DS Nintendo 0$ 
В 2 FFA08 Electronic Arts В 2 WiiSports Nintendo Wii 
8 3 Assassin’s Creed Ubisoft В 3 WiiPlay Nintendo Wii 
8 4 Те Simpsons Game Electronic Arts 4 WiiFit Nintendo Wii 
© 5 Guitar Hero Ill: Legends of Rock Activision О 5 Final Fantasy IV DS Square Enix DS 
8 6 Pro Evolution Soccer 2008 Konami О 6 Rume Factory 2 Marvelous DS 

7 Need for Speed ProStreet Electronic Arts 7 Mario and Sonic at the Olympic Games Nintendo Wii 

8 Dr. Kawashima’s Brain Training: How Old Is Your Brain? Nintendo 8 Dragon Quest IV Square Enix DS 

9 More Brain Training from Dr. Kawashima: How Old Is Your Brain? Nintendo 9 Professor Layton and Pandora’s Вох Level 5 DS 
О 10 The Golden Compass Sega В 10 Mario Party 8 Nintendo Wii 


Данные о продажах игр в Японии предоставлены издательством Enterbrain. 


Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association). 


1 Black e 1 Grand Theft Auto: Vice City Stories 
2 Need for Speed ProStreet В 2 Pararyi 
8 3 _ Need for Speed: Most Wanted 8 3 _ Need for Speed: Most Wanted 5-1-0 
4 Tekken5 4 _ Tekken: Dark Resurrection 
8 5 — God of Warll (русская версия) 5 LocoRoco (русская версия) 
6 FIFA08 6 НРА08 
2 7 Ледниковый период 2: Глобальное потепление 23 7 Killzone: Освобождение 
В 8 Soul Calibur lll 2 8 Medal of Honor Heroes 2 
® 9 GranTurismo 4 9 The Simpsons Game 
10 Killzone (русская версия) О 10 Naruto: Ultimate Ninja Heroes 
Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. 


В HIP 


Инструкция по 
применению 


(помощью наших хит- 
парадов вы узнаете, какие 
игры наиболее популярны 
угеймеров в России и за 
рубежом, а также ознако- 
митесь с рекомендациями 
редакторов «(И». 

Все указанные здесь проек- 
ты уже находятся в продаже 
в нашей стране (если речь 
идет о российских или 
европейских хит-парадах), 
либо могут быть куплены 

в интернет-магазинах 
(например, http://www. 
gamepost.ru). 


Обозначения 


8 ира поднялась 
в хит-параде 


игра опустилась 
О впервые попала 


позиция не изменилась 
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ХИТ-ПАРАДЫ 


Need for Speed ProStreet о 1 Assassin’s Creed 
FIFA 08 О 2 Mass Effect 
Tekken 5 3 Need for Speed ProStreet 
Black 4 Call of Duty 4: Modern Warfare 
Call of Duty Trilogy В 5 FIFA08 
Spider-Man Friend ог Foe 6 Kane & Lynch: Dead Men 
Need for Speed: Most Wanted 8 7 The Orange Box 
God of War 8 Halo3 
DreamWorks Triple Adventure Pack 8 9 Fight Night Round 3 

0 Gran Turismo 4 8 10 Virtua Fighter 5 


Need for Speed ProStreet о 1 Assassin’s Creed 
Crysis 2 Need for Speed ProStreet 
The Sims 2 (русская версия) 8 3 Uncharted: Огаке’$ Fortune 
F.E.A.R. Проект «Персей» 4 Call of Duty 4: Modern Warfare 
The Sims 2: Путешествия О 5 Kane &Lynch: Dead Men 
Call of Duty 4: Modern Warfare О 6 __ The Orange Box 
Empire Earth Ill 7 FIFA 08 
The Sims 2: Молодежный стиль. Каталог 23 8 Medal of Honor Airborne 
SimCity: Город с характером 8 9 TimeShift 
0 НЕА 08 10 Ratchet & Clank Future: Tools of Destruction 


Call of Duty 4: Modern Warfare 


о 1 Wii Zapper + Link’s Crossbow Training Wii 
Kane & Lynch: Смертники О 2 _ Super Mario Galaxy Wii 
Heroes of Might and Magic 5: Gold Edition О 3 Resident Evil: The Umbrella Chronicles Wii 
Unreal Tournament 3 8 4 _ Guitar Hero Ill: Legends of Rock Wii 
Илья Муромец и Соловей Разбойник 5 Wii Play Wii 
В тылу врага 2: Братья по оружию 8 6 The Legend of Zelda: Twilight Princess Wii 
The Elder Scrolls IV: Oblivion (золотое издание) 7 Need for Speed ProStreet Wii 
Отель «У погибшего альпиниста» 8 Mario & Sonic а the Olympic Games Wii 
Полный привод 2: Hummer 9 Metroid Prime 3: Corruption Wii 
0 Смешарики. Собери страну смешариков! 8 10 Call of Duty 3 Wii 
FIFA 08 
The Simpsons Game 
The Sims 2: Робинзоны 
Pursuit Force: Extreme Justice 
Tekken: Dark Resurrection 
Spider-Man 3 
Крэш: Битва титанов 
Medal of Honor Heroes 2 
Grand Theft Auto: Liberty City Stories 
0 Grand Theft Auto: Vice City Stories Хит-парады предоставлены российской сетью магазинов «(0ю3». 
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Y The Creative Assembly есть известные сериалы - Total War, 

Total Warrior - зачем нужно было отказываться от этих названий? 
The Creative Assembly: Здесь основную роль сыграло решение 
построить игру на сюжете из мифологии. Мы решили показать, что 
это — совершенно новый продукт. Да и в геймплее мы достаточно 
далеко отошли от Spartan. Там игрок был очень ограничен в выборе 
возможностей. В «Викинге» же мы сделали упор на индивидуальные 
задания Скарина, на развитие. Поэтому мы решили, что использова- 
ние названия Total Warrior даст людям неверное представление о том, 
чего ждать от новинки. 


(кандинавская мифология весьма популярна - но вы же британцы! 

Почему бы не использовать кельтские мифы? 
The Creative Assembly: Ну, знаете, у нас еще полно времени! Есть 
очень много отличных историй, например, уэльские — легенда о коро- 
ле Артуре родом из уэльского фольклора. В мире много мифов, на 
которые стоит обратить внимание, но в этот раз мы взяли скандинав- 
ские легенды: они захватили воображение участников нашей коман- 
ды. Да и если бы мы создавали только игры о местных историях, мир 
бы не увидел «Рима», «Империи» и, конечно же, «Викинга». 


VIKING: BATTLE FOR ASGARD 


него инкрустировать, чтобы 
применять магию. 

Переход к находящейся под 
контролем Хель местности хоть 
и не сопровождается экраном 
загрузки (их тут вовсе нет), но, 
тем не менее, весьма заметен. 
Подчиненные легиону терри- 
тории затянуты туманом, в них 
царит темнота и уныние. Осво- 
бождая их, Скарин возвращает 
им истинный облик — как только 
нежить будет изгнана, природа 
снова вздохнет свободно. 

В темных землях нередки 
стычки с врагами. У Скарина 
есть меч и топор, и он исполь- 
зует их в бою одновременно. 
Арсенал героя в будущем 
может пополниться мелочев- 
кой — бутылками с зажигатель- 
ной смесью или метательными 
топориками. Разучит викинг и 
новые приемы, но с изначаль- 
ной экипировкой не расста- 
нется. 

Выполняя обычные атаки, 
Скарин ослабляет противников, 
позволяя ему осуществить 
добивающие удары. Послед- 
ние — наверное, ввиду особой 
свирепости- приходятся по 
нраву Фрейе, и та награждает 
Скарина магической энергией, 
необходимой для применения 
заклятий. Если добивание не 
выполнить за пару секунд, враг 
умрет сам, а Скарин останется 
без бонуса. 

Магия в игре разделяется на 
три школы. Заклинания льда 
замедляют врагов, а, если Ска- 


рин достигнет в них должного 
мастерства, и вовсе замора- 
живают целые отряды против- 
ников. А огненное заклинание 
зажжет ярким пламенем оружие 
храбреца и окружающих его 
соратников, тем самым подняв 
их боевую мощь. 

Основным занятием Скарина в 
игре, напомним, является ос- 
вобождение викингов из заточе- 
ния. По островам разбросаны 
вражеские лагеря, в которых 
пленники — либо связанные, 
либо запертые в клетке — ждут 
не дождутся своего спасителя. 
Хороши, конечно, воины — один 
Скарин может снести дверь 
деревянной хибарки, а дюжина 
мускулистых мужиков этого 
сделать не в состоянии! 
Вырвавшись на свободу, они 
придут Скарину на подмогу в 
стычке с находящейся побли- 
зости нежитью, а затем останут- 
ся патрулировать и защищать 
окрестности. И на дальнейшие 
подвиги любимец Фрейи вновь 
отправится в одиночку. 

Чтобы пробраться к пленникам, 
Скарину придется так или иначе 
пройти через вражескую охрану. 
Герой с легкостью расправится 
с двумя-тремя противниками, 
но дюжина может его и одо- 
леть. Нам продемонстрировали 
миссию в руинах, где Скарин, 
избегая патрулей, пробрался к 
клетке с викингами и освободил 
их. Выпущенные на волю воины 
присоединились к герою в бою 
с многочисленными вражинами, 


что заметно облегчило Скарину 
жизнь. Естественно, уверенных 
в своих силах игроков ничто не 
удержит от самостоятельного 
истребления всей нежити, что 
попадется им на глаза — лишь 
бы умения хватило. 

Ничто не мешает бравому 
спасителю всея Мидгарда 
отвлекаться и на побочные 
квесты: скажем, принести в 
город бочки с пивом (викинги 
ведь изрядными алкоголиками 
были), чтобы заработать денег 
на тот же апгрейд экипировки. 
Некоторые квесты откроют 
Скарину доступ к новым воз- 
можностям: если освободить 
винокура, тот одарит героя 
бутылками с зажигательной 
смесью. А обнаружив спе- 
циальный артефакт, удастся 
впоследствии один раз за бой 
призвать дракона, чтобы тот 
испепелил ключевые точки 

в обороне противника. Будут 
и квесты, необходимые для 
начала осады вражеского 
замка. Например, в середи- 

не игры, когда подопечные 
Хель разживутся солидными 
укреплениями, Скарину и его 
соратникам потребуется таран. 
Изготовить же его нельзя, не 
отвоевав сперва лесопилку. 
Обещаны и более интересные 
задания — так, однажды Скарину 
придется вычислить, кто из 
викингов предатель, и воздать 
ему по заслугам. Но цель всех 
квестов, как можно заметить, 
едина — увеличение мощи ар- 


ЕМА НОМЕРА 


Ц ИТУ TEN 
В «Видении Гюльви», первом разделе Младшей Эоды, где 
излагаются важнейшие аспекты скандинавской мифологии, Хель 
описывается так: 
«Были у Локи и еще дети. Ангрбодой звали одну великаншу из 
(раны Великанов. От нее родилось у Локи трое детей. Первый 
сын - Фенрир Волк, оругой - Ермунгано, он же Мировой Змей, а 
дочь - Хель. Когда проведали боги, что вырастают эти трое детей в 
(тране Великанов, - а дознались боги у пророчицы, что ждать им 
OT TeX детей великих бед, и чаяли все великого зла от детей такой 
мерзкой матери и тем паче детей такого отца, - вот и послал богов 
Всеотец взять тех детей и привести к нему. И когда они пришли к 
нему, бросил он того Змея в глубокое море, всю землю окружаю- 
Wee, итак вырос Змей, что посреди моря лежа, всю землю опоясал 
икусает себя за хвост. 
Аввеликаншу Хель Один низверг в Нифльхейм и поставил ее владеть 
девятью мирами, дабы она давала приют у себя всем, кто к ней 
послан, а это люди, умершие от болезней или от старости. Там у нее 
большие селенья, и на диво высоки ее ограды и крепки решетки. 
Мокрая Морось зовутся ее палаты, Голод - ее блюдо, Истощение - 
ee нож, Лежебока - слуга, Соня - служанка, Напасть - падающая 
на порог решетка, Ogp Болезни - постель, Злая Кручина - полог 
ве. Она наполовину синяя, а наполовину - цвета мяса, и ее легко 
признать потому, что она сутулится и вид у нее свирепый». 
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На оном из последних скриншотов, выпущенных уже после нашего визита к разработчикам, 
можно видеть, что викинги наконец-то обзавелись характерными рогатыми шлемами. 
т г = = 


Алый барьер на холме прикрывает шамана: пока Скарин не разрушит поддерживающие 


д. 


защитную сферу артефакты, go волшебника ему не добраться. 


« 


мии. И именно поэтому главным 
делом Скарина станет выполне- 
ние квоты по солдатам. 
Например, на первом острове 
викингу предстоит освободить 
полторы тысячи викингов, 
чтобы начать осаду вражеской 
крепости. И даже если мы 
постараемся и спасем больше 
пленников, чем нужно, в бой 

с нами пойдет именно это 
установленное число. С другой 
стороны, это значит, что вовсе 
не обязательно выполнять все 
квесты — можно не заглядывать 
в не понравившиеся или слиш- 
ком уж хорошо охраняемые 
места. 

Сражения напоминают сериал 
Dynasty Warriors — разработ- 
чики не стесняются такого 
сравнения. Разница, впрочем, 
видна невооруженным глазом: 
Скарин, в отличие от китайских 
полководцев, — не супермен, и 
в одиночку тысячи врагов на 
капусту не покрошит. Созда- 
тели игры подмечают, что в 
ней особенно важно следить 
за полем боя, чтобы вовремя 
успеть на подмогу тем, кто 
попал в передрягу. Каждый из 


сотен викингов может как пасть 
в бою, так и победить против- 
НИКа - а, значит, перейти к сле- 
дующему и продолжить биться. 
Иными словами, сражения не 
следуют предопределенному 
шаблону, и предсказать что-то 
практически невозможно. 
Понятия морали и боевого духа 
у викингов отсутствуют — они 
не боятся смерти в бою, их же 
ждет Валгалла — поэтому они 
бьются до последнего. И ваша 
задача — не допустить, чтобы до 
этого самого последнего дошло 
дело. 

Противостоять викингам будет 
не только нежить, но и разные 
магические существа. Вра- 
жеские шаманы возрождают 
приспешников Хель — пока 
Скарин не расправится с ними, 
неприятельские силы не иссяк- 
нут. Воины-чемпионы и гиганты 
выйдут биться с вами — и 
рядовые викинги будут против 
них бессильны. Да и Скарину 
расправиться с ними непросто! 
Сдерживать удары вражеского 
чемпиона невозможно — слиш- 
ком они сильны. Поэтому от них 
приходится уклоняться (здесь 
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разработчики решили использо- 
вать стильный эффект slo-mo), 
и в нужный момент контрата- 
ковать. 

За поверженного чемпиона 
(или за того же шамана) Ска- 
рин получает особую награду, 
которую волен употребить для 
призыва дракона. Огнедыша- 
щего змея можно призвать не в 
любую точку поля боя, а лишь 
в одно из ключевых мест — на 
шамана или лучников, напри- 
мер, или же на ворота, чтобы 
прикончить охрану и открыть 
их. Игрокам придется рассчи- 
тывать свои силы и время, 
выбирая, куда пойти самому, 
где заработать заветную награ- 
Ay, а куда за ее счет направить 
дракона. Каждое действие 
решает судьбы сражающихся 
викингов! И если Скарин умрет, 
Фрейя воскресит его, но время 
в бою пройдет без него, и 
викинги изрядно поубавятся 

в численности. А один в поле, 
как говорится, не воин. 
Поскольку викингам в бою 
приказов отдавать нельзя, 

роль главнокомандующего в 
масштабных битвах сводится к 


уменьшению потерь. Остави- 
те вражеских лучников без 
внимания — они положат уйму 
ломящихся вперед союзников. 
Те сами решают, куда бежать, 

и Скарин на них никак не пов- 
лияет: например, герой может 
дерзко вломиться во вражес- 
кую крепость через открытые 
ворота, но никто из занятых 
разборками снаружи викингов 
за ним не последует. Впрочем, 
когда они закончат свое дело, 
последует сценка, дающая иг- 
року понять, что бравых воинов 
теперь стоит защищать от угроз 
изнутри крепости. 

Слабому полу в столь бруталь- 
ной игре тоже нашлось место: 
помимо богинь Фрейи и Хель 
еще одним действующим лицом 
будет девушка-шаман, сража- 
ющаяся на стороне викингов и 
благословляющая их полезны- 
ми заклятьями. 

Уроки сериала Total War явно 
пошли The Creative Assembly на 
пользу. Битвы в Battle for Asgard 
мы лицезреем непосредственно 
из самой гущи событий — и 

при колоссальном количестве 
участников битвы детализация 
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каждого из них остается впе- 
чатляющей. Да, в эти скрин- 
шоты сложно поверить — ноу 
разработчиков действительно 
хватило умения, чтобы не толь- 
ко отобразить несколько сотен 
воинов на поле боя, но и за- 
ставить их «честно» сражаться 
с противниками, обмениваясь 
ударами, блокируя вражеские 
атаки и после победы продви- 
гаясь вперед. За зрелищность 
«Викинга» его создателям стоит 
поаплодировать. 

Опытные игроки смогут услож- 
нить себе задачу, а начинаю- 
щие, наоборот, — облегчить 
прохождение, причем к разным 
уровням сложности будут 
привязаны разные достижения 
(скорее всего, лишь в X360- 
версии). Мультиплеера не 
предусмотрено — The Creative 
Assembly концентрируется Ha 
сильной однопользовательской 
кампании продолжительностью 
в 16-20 часов и размышляет 
над скачиваемыми дополне- 
ниями. А мы же тем временем 
ждем релиза и надеемся, что 
«Викинг» оправдает все наши 
ожидания. @ 


Что вдохновило вас выбрать именно скандинавскую мифологию 
‚ в качестве основы оля будущей игры? 

The Creative Assembly: Во-первых, то, что викинги — 
действительно суровый народ. Они по-настоящему 
сильны; их манера вести бой первобытна и во многом 
полагается на интуицию и внутренние инстинкты. 
Викинги олицетворяют собой воинов как класс, саму 
идею жестокой, неостановимой силы. Эти люди 
завоевывали мир, пока остальные боялись покинуть 
берега. Они — очень храбрая и агрессивная раса, и это 
легло в основу боевой динамики игры. Во-вторых, их 
мифология очень богата. Очень много скандинавских 
мифов, как и греческих, посвящено тому, как боги 
вмешиваются в жизнь смертных людей, и отношени- 
ям между богами и людьми. Очень хороший материал. 


Раз уж вы упомянули греческую мифологию - есть же God of War, 
‚ игра такой же жестокости, что и «Викинг», да и жанра схоже- 

го - как, по-вашему, эти игры будут соотноситься друг с другом? 
The Creative Assembly: Сравнений здесь, конечно, не 
избежать: God of War — это очень успешный сериал. 
Но сравнения должны остановиться на жестоких боях; 
то, что мы делаем в «Викинге», больше посвящено 
наращиванию армии, которая затем используется в 
битвах, где приходится применять тактические навы- 
ки. Нам кажется, что в «Викинге» достаточно своего, 
что отличит его от игр вроде Dynasty Warriors и God of 
War. В «Викинге» есть то, чего в этих играх нет: взгля- 
ните на число воинов на экране и на то, как каждый из 
них взаимодействует с врагами индивидуально 
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сообщим вам в «Новостях». 


Наши источники информации - это не только официальные пресс-релизы компаний, 


so 
=’ 
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В этом разделе мы рассказываем об играх, которые еще только находятся в разработке. 
В каждой статье указана предполагаемая дата поступления в продажу - если она, 


конечно, известна. Учтите, что выход игры может быть отложен издателем, а некоторые 
проекты и вовсе закрываются, так и не увидев свет. 0 таких случаях мы обязательно 


nce 


Baty рубрику попадают только самые 
перспективные игры, и о каждой из них 
мы рассказываем абсолютно все, что 
знаем. Обычно такая статья занимает 
четыре-пять страниц и эдуфектно 
оформлена. 


Рассказ о впечатлениях от закрытой (то 
есть, которая доступна только прессе) ge- 
моверсии обычной игры, либо открытого 
тестирования новой MMORPG. И в том, 

ив другом случае мы изучаем все доступ- 
ные уровни от начала go конца. 


Классическая статья рубрики «в разра- 
ботке» пишется обычно после краткого 
знакомства с игрой на презентации, по 
мотивам впечатлений от японской версии 


Часто наш журнал приглашают на 
масштабные презентации новых 
проектов. По мотивам наиболее полезных 
иинтересных поездок мы пишем репор- 
тажи с фотографиями, мини-интервью, 
дорожными впечатлениями и, конечно, 
информацией об увиденных играх. 


Любая статья об играх в разработке, 
которая не укладывается в рамки 
вышеприведенных форматов, называется 
«спецматериалом». Например, это может 
быть спецматериал о всех RPG, которые 
должны увидеть свет ближайшей осенью. 


Подборка наиболее зрелищных и харак- 
терных скриншотов из игр, находящихся 
в разработке. Публикуются только свежие. 
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скриншоты и видеоролики. Обычно мы запрашиваем у разработчиков дополнительную 
информацию, берем у них интервью, а в идеале - получаем эксклюзивные демоверсии 
игр, которых нет в открытом доступе в Интернете. И все же помните, что на момент 
написания статьи об игре, находящейся в разработке, нам не доступен ее финальный 
вариант. Поэтому мы не можем с уверенностью судить о том, насколько интересной она 
витоге окажется. Например, если мы видели демоверсию, в которую вошли один-два 
хороших уровня, логично предположить, что и остальные будут не хуже. Однако мы не 
застрахованы и от того, что они окажутся скучными и однообразными. Напротив, многие 
ошибки и недочеты ранних вариантов игры могут быть позже исправлены. Поэтому 
‘финальная оценка игре выносится только в рецензиях. 


или же со слов разработчиков. За ней мо- 
жет последовать «демотест», либо даже 
«хХит?!», если игра будет этого достойна. 


Бывает так, что лучше поставить прямую Главным материалом номера может быть 
речь создателей игры, чем пересказыватьих рассказ как об уже вышедшей игре, так 
‘лова. Мы задаем вопросы разработчикам ио находящейся в разработке. В любом 
06 их новом детище, получаем OT них раз- случае он ставится в начале номера, сразу 
вернутые ответы и публикуем их дословно. — после раздела «Новости». 
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сли помните, 10tacle Studios 
приобрела известность бла- 
годаря не столько собствен- 
ным разработкам, сколь- 
ко изданию гоночных проектов SimBin 
Development Team. На сей раз компа- 
ния взялась за игру со странным назва- 
нием Totems. Посвящена она довольно 
популярной, но пока еще не затронутой 
в компьютерных играх теме — паркуру. 
Если кто-то не знает, этим странным 
словом именуют экстремальный улич- 
ный спорт. Родился он во Франции 
и довольно быстро распространился 
по всему свету. Мир о новом развлече- 
нии узнал в основном благодаря филь- 
мам Yamakasi и District 13 («Ямакаси» 
и «Гринадцатый район» в российском 
прокате), а также документальным лен- 
там Jump London и Jump Britain. Суть 
паркура проста: добраться из одной 
точки в другую как можно скорее. Весь 
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фокус в исполнении: участники не пы- 
таются обойти сложные препятствия 
(стены, автомобили, деревья и тому по- 
добное), а преодолевают их. Со сторо- 
ны это выглядит как турнир супергеро- 
ев, состязающихся в скорости, реакции 
и умении мгновенно оценить обстанов- 
ку. Зрелище, конечно, не для слабо- 
нервных, не удивительно, что прыжки 
и кульбиты участников оставляют не- 
изгладимое впечатление. Главный про- 
тивник здесь вовсе не соперник и да- 
же не окружающие объекты, а чувство 
страха — большинство рядовых жите- 
лей этой планеты вряд ли рискнут за- 
ниматься подобными вещами в здра- 
вом уме и твердой памяти. Именно 

для таких людей и стараются разработ- 
чики. Ну а чтобы не заскучали те, ко- 
му паркур по плечу в настоящей жизни, 
авторы создали свой, основанный на 
мифологии мир. 


10tacle Studios Belgium сообщают, что 
игра делается на движке NeoReality 
Engine, а значит, Totems будет обеспе- 
чена современной графикой и живы- 
ми, меняющимися пейзажами. Авто- 
ры говорят о полной интерактивности 
своего детища. Причем касается это не 
только прохождения игры и окружаю- 
щего мира, но даже самого персонажа. 
По всей видимости, нас ждет некое по- 
добие Fable, где, поступая так или ина- 
че, главный герой менялся и внешне 

и внутренне. Кстати, еще одна приятная 
новость: движения нашего храбреца бу- 
дут выглядеть очень естественно. И все 
это, как уверяют авторы, благодаря тех- 
нологии Semantic Environment Sensing 
System (SESS). К сожалению, пока о сю- 
жете разработчики ни словом не обмол- 
вились. Да что там сюжет, если они да- 
же не расщедрились на скриншоты! 
Другими словами, это все, чем поде- 
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лилась с нами 10tacle Studios Belgium. 
Вы сомневаетесь, что Totems окажет- 
ся интересной? Не будьте консервато- 
рами. Мир меняется очень быстро. При- 
помните, когда-то игры с Тони Хоуком 
в главной роли тоже казались чем-то 
немыслимым и совершенно бесполез- 
ным. Но прошло время, и эти развлече- 
ния заняли достойное место в ряду соб- 
ратьев, а любят их ничуть не меньше, 
чем какой-нибудь сериал в духе Need 
For Speed. К тому же, над Totems рабо- 
тают самые настоящие профессиона- 
лы. Большая часть команды принимала 
участие в создании культовой Outcast, 
так что нас наверняка ждет если и не 
хит, то вполне достойная игрушка. Прав- 
да, версия для PS3 не предусмотрена — 
увы. Да и владельцы РС и ХБох 360 ед- 
ва ли получат интерактивный паркур 
раньше середины 2008 года. И это еще 
очень оптимистичный прогноз! @] 


Соберитесь всей TYCOBKON и отправляйтесь 
в настоящую гоночную мечту. Проявите 
себя за рулем самых невероятных тачек, 
творите беспредел на дорогах, превышайте 
разрешенные и запрещенные скорости - 
и вместе покоряйте улицы Paradise City. 
ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ 
В ГОНОЧНЫЙ РАЙ! 
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ем разведчик отличается от 
шпиона? В брюссельской 
«Декларации о правилах 
ведения войны» утвержда- 
ется следующее: «шпионом... назы- 
вается лицо, которое тайно или под 
ложным предлогом занимается сбо- 
ром информации другой стороне», 
в TO время как настоящие разведчи- 
ки не скрывают своей принадлежнос- 
ти к вооруженным силам. 
Сам шпионаж - занятие крайне ув- 
лекательное: пеньки-тайники, руч- 
ки-пистолеты, пуленепробиваемые 
смокинги и кабаньи копытца для сек- 
ретного перехода через границу. Не- 
случайно шпионская тема так попу- 
лярна. Но только сейчас это секретное 
искусство станет массовой забавой — 
компания Sony Online Entertainment 
сообщила о новом своем проекте, бу- 
дущей action-MMO The Agency. 
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Авторы игры придумали две спец- 
службы. Первая, UNITE (United Nations 
Intelligence and Tactical Experts) noxo- 
жа Ha MI-6 и Центральное разведы- 
вательное управление одновременно. 
Ее сотрудники действуют осторож- 

но и аккуратно. Тогда как парни из 
ParaGON (Paramilitary Global Operations 
Network) — безбашенные наемники 

и убийцы. Работают грязно, но эффек- 
тивно. Обе конторы занимаются меж- 
дународным шпионажем, и география 
их «подвигов» самая обширная — от 
Ближнего Востока и до Южной Амери- 
ки. Перемещаться по этому виртуаль- 
ному миру вы будете в поездах и на 
самолетах. Во время подобных коман- 
дировок можно найти новые задания 
либо просто набить... лицо мерзавцу 
из конкурирующей организации. 

The Agency — это игра для взрослых. 
Больше никаких магических штучек, 


всех этих эпических шмоток и соб- 
ранных из утильсырья гномьих пе- 
пелацев. На смену шкуркам, травкам 
и медной мелочи пришла секретная 
информация, каждый байт которой 
стоит больших денег. Здешние шпи- 
оны активно занимаются саботажем 
и хакингом, участвуют в секретных 
операциях и просто выполняют заказ- 
ные убийства. Декорации соответ- 
ствующие: сияющие миллионом све- 
чей казино и зеркальные небоскребы, 
тайные бункеры и военные базы. 
Кстати о казино. Вы получите возмож- 
ность рискнуть своими шпионски- 

ми накоплениями и сыграть в рулет- 
ку, покер и другие мини-игры. Более 
того, на экране какого-то из «однору- 
ких бандитов» может скрываться тай- 
ное послание, адресованное вашему 
герою. Отправляясь на светский раут, 
агенту придется переодеться в смо- 
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кинг. OT костюма и снаряжения будут 
зависеть и способности агента. Про- 
фессии можно буквально менять «как 
перчатки», а фиксированных классов 
не будет. Все участники игры разнятся 
только умениями и формой одежды, 
и самый низкоуровневый игрок спо- 
собен уложить ветерана с одного хед- 
шота. Тут уж как повезет. 

Дизайнеры очень любят чешскую сто- 
лицу, и действие первого игрово- 

го ролика разворачивается на улицах 
и площадях Праги. На фоне очаро- 
вательного цветочного магазинчи- 

ка, рядом с которым находится явоч- 
ная квартира UNITE. Картинка очень 
опрятная и забавная, чувствуется, что 
в проекте трудятся люди с отличным 
вкусом и хорошим чувством юмора. 
Их стараниями персонажи стали коло- 
ритными, будь то белокурые агентес- 
сы или обычная уличная шпана. 


THE AGENCY 


B PA3PABOTKE 


Коварные дамочки получат возмож- 
ность спаивать своих оппонентов 

и таким образом получать секретную 
информацию. Даже самому трени- 
рованному суперагенту здесь доста- 
точно пары бокалов, чтобы мир вдруг 
стал голубым, зеленым и пушистым. 
Прищучить некоторых провокаторов 
будет не так-то просто — они, в пол- 
ном соответствии с голливудской ми- 
фологией, смогут скрываться на тер- 
риториях посольств, под защитой 
дипломатического иммунитета. 

В игре будет своя система поощре- 
ний. Просто выполнить задание яв- 
но недостаточно, нужно постараться 
и сделать все идеально. В качестве 
примера разработчики приводят си- 
туацию с заминированным подвалом 
одного из важных государственных 
учреждений. Взрывчатка крепится на 
четырех колоннах. Тот, кто сможет 


разминировать все опоры, и не прос- 
то так, а под ураганным вражеским 
огнем — получит золотую медаль. Се- 
ребряную дают за две-три колон- 

ны и выполненное дополнительное 
задание. Чтобы занять третье мес- 

то на пьедестале, достаточно спра- 
виться с одним зарядом. Подобный 
квест является постоянным и всег- 
да можно вернуться, чтобы улучшить 
свои результаты. Возвращаться луч- 
ше в группе. 

Игра обещает быть не менее зрелищ- 
ной, чем все экранизации Флеминга 
вместе взятые. Разработчики говорят 
о так называемых Agency Moments. 
Это ситуации, где агент может проде- 
монстрировать все свои шпионские 
умения, и не просто так, а с особым 
шиком. Представьте себе грузо- 

вик с взрывчаткой, который несет- 
ся к месту теракта. Чтобы его остано- 


вить, герой хватает гранату и бросает 
ее вслед машине. Из кузова вывали- 
ваются ящики и начинают детониро- 
вать один за другим, пока энергия 
взрыва не достигает самого бандитс- 
кого автомобиля. 

Для того чтобы получить доступ к иг- 
ровому миру и отдать пару распоряже- 
ний своим сотрудникам, вовсе не обя- 
зательно выкачивать игровой клиент. 
Создатели The Agency занимаются раз- 
работкой специального \меб-интер- 
фейса, для работы которого достаточ- 
но простого и привычного «ослика» 
или другого интернет-браузера. Работа 
и прочая ерунда не помешают вашему 
увлечению. Нет под рукой компьюте- 
ра? Вы сможете воспользоваться сото- 
вым телефоном и при помощи SMS от- 
дать необходимые команды — совсем 
по-шпионски! 

Весь игровой мир будет делиться на 


общие и приватные зоны. Тем, кто 
хочет просто поболтать или найти то- 
варища в группу (максимальная пар- 
тия — восемь человек, вместимость 
Р\УР-арены — тридцать два человека), 
лучше отправиться на площадь. Тог- 
да как секретные переговоры требуют 
уединения и тишины, общения за за- 
крытыми дверями. 

Интересно выглядит экономическая 
модель: никакого фарминга и окола- 
чивания монстров на предмет звон- 
кой монеты, привычных по другим 
ММО. Здесь есть смысл занимать- 
ся наукоемкими технологиями и раз- 
рабатывать собственную шпионскую 
технику, либо — воровать идеи у дру- 
гих игроков, а потом, на основе про- 
тотипов, делать принципиально но- 
вые образцы оружия. Так и денег 
накопим, и контору свою прославим. 
Бонд нам в помощь. @] 
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очти у каждой сети ресто- 
ранов быстрого питания 
есть свой мэскот. Посети- 
тель, пришедший утолить 
голод, зачастую не задумывается 
о предназначении, скажем, курочки- 
повара с вывески «Ростикса». Он ду- 
мает о том, как бы побыстрее оказать- 
ся у кассы, набрать всего повкуснее, 
быстро распознать свободный столик 
и успеть занять его раньше, чем это 
сделает свора громкоголосой ребятни. 
Знакомая ситуация? Откроем вам тай- 
ну: на самом деле, это он, посетитель, 
является сытной пищей. Для пришель- 
цев вообще и лично Криптоспориди- 
ума-137. 
Наш давний знакомый, успевший по- 
сидеть в кресле президента США, про- 
мывший мозги миллионам жалких лю- 
дишек, не раз убегавший от «людей 
в черном» и безумных русских каге- 
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бешников, открыл собственную сеть 
забегаловок. Разумеется, не просто 
так, а чтобы незаметно извлекать соч- 
ное серое вещество из голов существ, 
не так уж и далеко ушедших от прима- 
тов, а потому обреченных на вечный, 
животный голод. Разумеется, быст- 
ро растущая популярность ресторанов 
сети «Большой Вилли» незамеченной 
остаться не могла, и вскоре конкурен- 
ты узнают о зловещем замысле иноп- 
ланетян, вынуждая их вступить в бес- 
пощадную борьбу за потребителя. 

Но что могут эти никчемные челове- 
чишки против мыслительных способ- 
ностей будущих правителей мира зем- 
ного? Понизить цены на гамбургеры? 
При заказе двух пирожков с вишней 
выдавать бесплатную колу? Эти мето- 
ды не для Крипто: прознав, что конку- 
ренты сговорились мешать его бизне- 
су, он просит помощи у Покса, и тот 


незамедлительно выручает товари- 
ща. Теперь Крипто не один — у него 
есть десятки, если не сотни, роботизи- 
рованных Больших Вилли, еще вчера 
приветливо махавших посетителям. 
Именно одаренный всеми функци- 
ями боевого робота Вилли станет 
главной достопримечательностью 
третьей серии Destroy All Humans! Он 
умеет швырять машины в прохожих, 
похищать людей, стрелять лазерны- 
ми лучами из глаз, ломать танки и 
стучать по стенам. Находясь в нем, 
Крипто надежно защищен от настыр- 
ных землян, даже если те призовут 
на помощь всю армию США. Кроме 
того, никто не запрещает оставить 
Вилли шалить в свое удовольствие, 
а самому отправиться на диверсион- 
ное задание, не боясь лишнего вни- 
мания со стороны спецслужб — ведь 
им не до того, они ломают голову, 


DESTROY ALL HUMANS!: BIG WILLY UNLEASHED 


как же защитить город от бесчинс- 
твующего игрушечного мальчика. 

На этом, по всей видимости, новов- 
ведения и закончатся. По части гейм- 
плея и графики Big Willy Unleashed 

не будет сильно отличаться от двух 
предыдущих частей. Крипто сохра- 
нит все свои способности и приемчи- 
ки, да и на летающей тарелке поле- 
тать все равно придется. Непонятно, 
что разработчики соберутся пароди- 
ровать на этот раз, — раскрывать тай- 
ны они пока не хотят. Как не хотят го- 
ворить и про особенности управления 
в версии для Wii. Параллельно ведет- 
ся разработка свежей DAH! для кон- 
солей нового поколения, и, очевидно, 
основное внимание уделяется именно 
ей. Это по-своему хорошо: событийно 
игры не пересекаются, что позволяет 
рассчитывать на сразу две хорошие 
порции черного юмора от Крипто. @ 
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В РАЗРАБОТКЕ 


СЮ «остроухую» и «мохно- 

ногую» литературу мож- 

но условно разделить на 

два основных поджанра. 
High fantasy — фэнтези в самом при- 
вычном понимании этого слова. Ска- 
зания о придуманных, волшебных 
мирах, вроде толкиеновского Среди- 
земья, сплошные эльфы да гоблины 
и своя собственная сказочная геогра- 
фия. Low fantasy подразумевает более 
строгие правила и предлагаемые об- 
стоятельства. Часто «низкофэнтезий- 
ный» мир — это наш земной глобус, 
с Африкой, Азией и Латинской Аме- 
рикой. В таких псевдоисторических 
декорациях магии может не быть вов- 
се, либо она присутствует в крайне ог- 
раниченных количествах. 
Читали Говарда? Его сагу о Конане- 
киммерийце? Автор описывает Афгу- 
листан, Бритунию и Гиперборею, 
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но мы угадываем другие, известные 
с детства названия. Да и сами конту- 
ры континентов кажутся странно зна- 
комыми, с той только разницей, что 
они образуют единое целое, допотоп- 
ную «пангею». Сочинения заслужен- 
ного американца — образец «низкого 
фэнтези», захватывающего и геро- 
ического. Потому особенно стран- 
но, что игр в жанре low fantasy гораз- 
до меньше, чем привычных ролевых 
похождений по драконьим подземе- 
льям. Только теперь наблюдаются ка- 
кие-то перемены к лучшему. 
Норвежские программисты заканчи- 
вают MMORPG Age of Conan: Hyborian 
Adventures, a их канадские коллеги тру- 
дятся над постапокалиптической иг- 
рой The Age of Decadence (AoD). О ней 
мы и хотим рассказать нашим люби- 
мым читателям. Авторы «Декаданса» 
построили альтернативный Pu, а по- 


том разрушили его почти до основания. 
Местные предания гласят, что во время 
последней войны маги призвали могу- 
щественных существ, которые уничто- 
жили саму цивилизацию. По крайней 
мере, так говорится в легендах, а уста- 
новить истину вы можете попытаться 
сами, хотя это будет непросто. Библио- 
теки и университеты лежат в руинах, а 
государство распалось на отдельные 
города, управляемые Благородны- 

ми домами. Бывшая великая Империя 
бьется в агонии, сразу несколько поли- 
тических фракций рвутся к власти, про- 
цветает коррупция и уголовщина. Арис- 
тократы в содружестве с имперской 
гвардией пытаются восстановить по- 
рядок, но тщетно. Старые знания при- 
ходится собирать по крупицам, заново 
создавая утраченные технологии. Это — 
время отважных одиночек, настоящих 
героев. Время доблести и славы. 


THE AGE OF DECADENCE 


The Age of Decadence позициониру- 
ется как настоящий проект «старой 
школы», попытка вернуться к исто- 
кам, в Золотой век компьютерных 
игр, когда содержание преоблада- 

ло над формой, а бюджет исчислялся 
на порядок меньшими суммами. Пер- 
вая отсылка к прошлому — пошаговая 
система боя на клетчатом поле. Как 

в Fallout, существуют различные виды 
атак — быстрая, сильная или прицель- 
ная по рукам, ногам или голове. Кро- 
ме того, каждый вид оружия обладает 
своим специальным эффектом. Ку- 
валды оглушают противника, топоры 
рубят щиты, стрелы калечат... кроме 
того, их можно пропитать ядом или 
горючей смесью. 

Игра предлагает самые разные вари- 
анты развития персонажа: можно пос- 
тупить на службу в какой-нибудь из 
Благородных домов, примкнуть 


THE AGE OF DECADENCE 


к одной из многочисленных бандитс- 
ких шаек, шпионить в пользу какой- 
то из группировок или стать еще од- 
ним охотником за удачей. Авторы 
называют игру политической, сюжет 
изобилует интригами, и цель мно- 
гих квестов — поссорить ваших конку- 
рентов. Впрочем, можно пройти AoD 
и грубой силой — но так мы получим 
лишь одну концовку из семи. 

На выбор дается целых 23 навыка, 


начиная с банального умения разма- 
хивать кинжалом и заканчивая ис- 


кусством маскировки и перевопло- 
щения. Такое разнообразие — еще 
один повод вспомнить другую поста- 
покалиптическую RPG, знаменитую 
дилогию (теперь уже почти трило- 
гию) Fallout. При желании можно об- 
наружить много общего между ней 

и The Age of Decadence. Это и об- 
ширная игровая география (два де- 


сятка игровых районов), и большое 
количество заданий (около сотни) 
вкупе с запутанным сюжетом, и, ко- 
нечно, полная свобода для самооп- 
ределения. Однако система развития 
персонажа в Age of Decadence рабо- 
тает по-другому. За выполнение за- 
даний вам дают не опыт, а сразу оч- 
ки навыков, которые можно тут же 
вложить в дело, не дожидаясь полу- 
чения нового уровня. 

Вместо классов в AOD так называе- 
мые backgrounds (в вольном пере- 
воде — профессии), определяющие 
взаимоотношения со здешними ор- 
ганизациями. Так, вор непременно 
связан с воровской гильдией, а ры- 
царь находится на службе у одного 
из Благородных домов. Backgrounds 
предоставляют большую свободу 

в развитии персонажа, не сковывая 
игрока кандалами правил. Асассин 


специализируется на политических 
убийствах и часто используется как 
инструмент для мести. Еще одна ин- 
тересная профессия — это хранитель 
знаний (loremaster), здешний ученый, 
который занимается сбором древнос- 
тей и артефактов. Попутно он торгу- 
ет, конкурируя с профессиональными 
коммерсантами, — ведь многие готовы 
платить немалые деньги за удовлет- 
ворение своей жажды знаний. 

Вы займетесь производством собст- 
венных товаров, сможете делать 
оружие и доспехи, драгоценности 

и одежду. Алхимики будут варить ле- 
чебные снадобья и яды, но этим де- 
ло не ограничится. В их прейскуран- 
те появится смертоносный «греческий 
огонь» (старинная разновидность на- 
палма), специальная кислота для 
взлома особо хитрых замков и хит се- 
зона — черный дымный порох. Правда, 
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Вражина получил кувал- 
д0й по носу и готовится 
отправиться к праотцам. 


А кран торговли. Доспе- 
хи стоят совсем Hegopo- 
TO - каких-то 350 золо- 
тых монет. 


Е Kagp из трейлера. Сейчас 
Jlopg Антидас достанет 
арбалет и застрелит на- 
шего легионера. 


8 Экран навыков. Xapg- 
корщики уже урчат от 
удовольствия. 


Е берем бутыль сотравой, 
пару листочков дерева 
кадор и получаем яд но- 
вого поколения. 


|6 Легионеры на привале. 

«Наивная живопись» во 
всей красе — мило и при- 
MATHBHO. 


дойдет ли дело до пистолей-пищалей, 
или все ограничится бомбами - не- 
известно. 

А теперь — главный сюрприз! Игра 
полетит на самом допотопном, мож- 
но сказать, почти античном, ком- 
пьютере, ровеснике Baldur’s Gate 

и выше-неоднократно-упомянутого 
Fallout. Третий Pentium 1000 с nony- 
гигабайтом оперативной памяти спо- 
собен обсчитать все игровые красо- 
ты. На этом настаивают разработчики 
из гоп Tower Studios. Им хочется по- 
верить, ведь чудеса еще случают- 

ся, правда? И мы, наконец, получим 
действительно интересную и необыч- 
ную ролевую игру с нетривиальной 
пошаговой «боевкой», качественны- 
ми ветвистыми диалогами и крепким 
нелинейным сюжетом со множест- 
вом вариантов прохождения. Поигра- 
ем в декаданс? @] 
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ес! quod potui, faciant meliora 
potentes, — прощались с Сена- 
том римские консулы. — Я сде- 
лал все что мог, кто может, 
пусть сделает лучше». Принцип универ- 
сальный: можно высечь в граните, вы- 
вести золотыми буквами на постамен- 
те или просто распечатать на принтере 
и повесить в офисе, в назидание потом- 
кам, а заодно и всем начинающим и не 
очень разработчикам. Что сумеешь сде- 
лать ты, окажется ли твоя игра лучше? 
Зачем заново городить Рим, когда есть 
Сид Мейер и его идеальный градосиму- 
лятор Sim..., простите CivCity: Rome. 
Но жизнь не стоит на месте. Всег- 
да найдутся самоуверенные личнос- 
ти, мечтающие если не посрамить, то 
уж превзойти точно. Мысли у них, как 
правило, сходятся, так и появляются на 
свет подражания, клоны и откровенные 
пародии. 
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С болгарами случай иной. Софийская 
студия Haemimont Games поднаторе- 

ла в выпуске исторических стратегий 

и уже успела порадовать обществен- 
ность такими произведениями, как 
Celtic Kings и Glory о the Roman Empire. 
Величественный титул последней игры 
перевели на латинский, и назвали про- 
должение Imperium Romanum. Концеп- 
ция самая привычная — получаем мес- 
то, должность и некоторое количество 
денег. Теперь только от нас зависит, на- 
сколько успешно пойдет развитие Рим- 
ского государства, будут ли довольны 
его граждане и сможет ли империя про- 
тивостоять варварским набегам. 
Господин градоправитель возведет 
множество знаменитых римских зда- 
ний. И это не только Колизей, но и шко- 
лы гладиаторов, и Circus Maximus — 
грандиозный ипподром и любимое 
место увеселений знатных римлян. Вы 


займетесь укреплением границ, конст- 
руированием фортификаций — башен, 
оборонительных рвов, ловушек и кре- 
постных стен (знаменитую сигнализа- 
цию на гусиной тяге не обещают, но кто 
знает?). Продумана и экономическая 
модель, теперь к ней добавлена твердая 
имперская валюта — серебряный дина- 
рий. Придется заняться сбором и рас- 
пределением ресурсов: древесины, 
камня, глины, мрамора и подневоль- 
ной рабочей силы. Почему это опять 
должен делать император, болгары не 
уточняют. 

Мирному развитию вашего государст- 
ва будут препятствовать самые раз- 
ные напасти. В первую очередь — нечис- 
тые на руку чиновники, ведь коррупция 
поразила все ветви власти. Придет- 

ся держать ухо востро и постоянно 
контролировать денежные потоки. Вто- 
рая беда — многочисленные стихий- 


IMPERIUM ROMANUM 


ные бедствия и природные катастро- 
фы, вроде разбушевавшегося Везувия, 
в одночасье похоронившего несчастные 
Помпеи. По ходу дела вам будут пред- 
лагаться различные задания, и вы смо- 
жете выбирать из них те, что придутся 
по душе, планируя, в каком направле- 
нии развивать империю. Полной сво- 
боды, конечно, никто не гарантирует, 
но поманипулировать историей удаст- 
ся точно. Сумеет ли мудрый правитель 
обойтись без знаменитого римского по- 
жара, допустит ли он бесчинства, при- 
несшие печальную славу Калигуле? 
Хочешь мира — готовься к войне. Зани- 
маясь гражданским строительством, 
нельзя забывать об армии и флоте. 
Imperium Romanum подразумевает пря- 
мое управление вооруженными сила- 
ми. Это — шанс попробовать себя в роли 
полководца, а потом примерить лавро- 
вый венок триумфатора. Ave Caesar! @ 
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Friendly fire отсутствует, но QBMHYTb напарнику в челюсть всегда можно. По-оружески. Какой же шутер обойдется 


без разрушаемых ящиков 
ивзрывающихся бочек? 
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ород Бат, что находится на юго-за- 
паде Англии, в графстве Сомер- 

сет, издавна славился горячими 
источниками. Еще древние римляне 
построили здесь бани, заложив основу 
будущего города, который на протяжении 
двух тысячелетий оставался популярным 
туристическим центром благодаря целебным 
свойствам подземных вод. В наши же дни 
Бат прославился не только природными 
богатствами: здесь располагается издательс- 
тво Future Publishing, которому принадлежат 
журналы GamesMaster, Total Film, РС Gamer и 
культовый Edge. Ham, впрочем, не довелось 
ни расслабиться в источниках, ни посетить 
коллег — в Бате мы оказались, чтобы прове- 
дать Pivotal Games, разработчиков сериала 
Conflict, чей пятый выпуск вот-вот окажется 
в магазинах. 

Conflict: Denied Ops (в России — «Conflict: 
Секретные операции») будет разительно OT- 
личаться от остального семейства. «Конфлик- 
ты» всегда представляли собой тактические 
шутеры, где во главу угла ставилось руко- 
водство командой из четырех разнопрофиль- 
ных специалистов: стрелка, медика, снай- 
пера и пулеметчика. Denied Ops отбросила 
устоявшиеся каноны: нет более выбора между 
английскими и американскими войсками, 
количество оперативников сократилось до 
двух, а камера сменилась на вид от первого 
лица. Налицо попытки приспособить сериал 
ко вкусам самой широкой публики. Насколько 
удачным окажется этот смелый шаг? 


Двое из ларца 

Снайпер Грэйвз и пулеметчик Лэнг — пара 
спецагентов ЦРУ, которым поручено 
выяснить, откуда у мятежного венесуэль- 
ского генерала взялся ядерный арсенал. 
Правительство США официально отрицает 
их операции (отсюда и название игры), но 
именно поэтому Грэйвзу и Лэнгу, в отличие 
от того же Сэма Фишера, пятая поправка 

к конституции — не указ. Ради достижения 
цели им разрешается сносить все и вся 

на своем пути, и этой возможностью они 
воспользуются на все сто. 

Что бравым оперативникам не дано, так это 
менять оружие. Грэйвз ни на минуту не рас- 
станется со снайперской винтовкой, а Лэнг — 
напротив, не возьмется за столь деликатное 
устройство, отдавая предпочтение тяжелому 
вооружению. Первый, соответственно, отлич- 
но подходит для отстрела врагов с прилич- 
ной дистанции, второй — для ближнего боя и 
расправы с большим количеством неприяте- 
лей. Пройти игру можно будет лишь за счет 
слаженной работы двух героев. 

За неимением возможности подбирать ору- 
жие с трупов противников Лэнгу и Грэйвзу 
приходится довольствоваться всевозможны- 
ми улучшениями собственного арсенала. Так, 
у Лэнга появится ракетница, а у Грэйв- 

за — дробовик, чтобы при случае было, чем 
отбиваться от наседающих противников. 


Ворошиловские стрелки 

Основным режимом, как можно догадаться, 
станет именно кампания, причем с огромным 
упором на кооперативное прохождение. 
Denied Ops доступна и для прохождения 

в одиночку; тогда между оперативниками 
позволяется переключаться в любое время, 
а оставшемуся без надзора напарнику - от- 
давать команды. Стремление разработчи- 
ков сделать игру общедоступной нашло 
отражение и здесь: под раздачу команд 
выделена лишь одна кнопка (левый триггер 
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на консолях, правая кнопка мыши на РС), 

которая в зависимости от контекста может 

означать и перемещение в указанное место, 

и взаимодействие с объектами, и нападение 

на врагов. 

Оружие оперативников оснащено бесконечным 

боезапасом, хотя без перезарядок все равно не 

обойтись. Встречающиеся на уровнях ящики с 

амуницией позволят восполнить «расходные 

материалы» — гранаты и ракеты для базуки. 

Если выбрать «тихий» способ прохождения 

уровней, Грэйвз станет основным персо- 

нажем благодаря снайперской винтовке 

и пистолету с глушителем. Нам показали 

прохождение этапа, где Грэйвз крался за 

вражеским предводителем вглубь базы, 

расправляясь с охранниками поодиночке и 

указывая Лэнгу на укрытия. Ухитрившись не 

выдать себя, он сумел зайти в компьютер 

оружейного магната, воспользовавшись его 

временным отсутствием, и добыть ценные 

сведения. Альтернативный вариант завер- 

шения этого уровня куда проще — большие 

пушки Лэнга вмиг превратят магната и его 

охрану в решето — но тогда оперативники не 

получат ценной информации, и ее придется 

искать уже в других местах. 

Разнообразие пейзажей, на фоне которых 

разворачивается действие Denied Ops, 

выгодно отличает ее от предыдущих частей 

Conflict. Тут и полуразрушенный храм в 

тропической Венесуэле, и заснеженная 

китобойная станция в Северном Ледовитом 

океане, и город в раздираемой междоусо- 

бицами Руанде, и, не поверите, готический 

замок на Колыме. Очередность прохождения В ( Ф 6 
этапов будет иногда и =. игрок. отличие OT 3Ma ишера ОНИ МОГУТ ПОЗВОЛИТЬ ce е СНОСИТЬ Все 
Достопримечательности различаются не v 

одним лишь видом: в Африке, например, И ВСЯ На своем ПУТИ - И STOW ВОЗМОЖНОСТЬЮ BOCTIOJIb3VHOTCA На СЛаву. 
нам помогут туземцы, да и в последующих 

миссиях удастся привлечь на свою сторону 

освобожденных заложников. Также Грэйвз Гое Грэйвз, там взрывы и разрушения. Если тихая атака сорвется, Грэйвз всегда 
и Лэнг смогут покататься на разных боевых может взяться за ракетницу... 
машинах: уже в первом уровне им встретится 

танк. Управлять им можно лишь вдвоем: 

один ведет, другой стреляет. При одиночной 

же игре не грех доверить вождение Al. 


Технологические изыски 

Слышать, как разработчики нахваливают 
созданный ими Al, нынче приходится чуть ли 
не постоянно, и Denied Ops — не исключение. 
Впрочем, судя по увиденному, подконтроль- 
ный компьютеру напарник и впрямь ведет 
себя грамотно. Враги же достаточно резво 
реагируют на промахи героев, поднимая 
тревогу, но слаженности в их действиях пока 
все же не видать. 

Conflict: Denied Ops выглядит достаточно 
обычно Ha фоне современных проектов для 
РС и «больших» консолей — революционной 
ее назвать нельзя. Заслуживает похвалы, Русские солдаты греются у костра. Скоро это. будет делать Лэнг. Точность стрельбы заметно повысится, 
правда, возможность проделывания отвер- если присесть. 
стий в укрытиях и использования их для 
расправы с врагами. Pivotal Studios очень 
гордятся своей проприетарной технологией, 
реалистично моделирующей разрушения 
объектов из разных материалов. 

Conflict: Denied Ops готова подарить нам 
добротный ЕР$-геймплей, построенный по 
стандартной схеме: взять напарника, прийти 
к врагам, всех расстрелять и все взорвать. 
Без претензии на новаторство, сюжетность 
или проработанность героев ей будет сложно 
противостоять таким громким проектам, как 
Haze и Army of Two — впрочем, с релизом, Ha- 
меченным на начало февраля, Pivotal Games 
заметно обгонит конкурентов. А вот сможет 
ли Denied Ops удержать аудиторию — пока- 
жет время. 
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Офисы Pivotal Games располагаются на живописном 
‘олме в пятнадцати минутах езды от города. 


Поскольку Conflict: Denied Ops на РСвыходит 
Nog лейблом Games for Windows, поддержка 
контроллера Xbox 360 и наличие достижений 
гарантированы. Разработчики обещают 
огромное количество всевозможных ачив- 
ментов, призванных разнообразить геймплей 
и заставить игроков действовать неорди- 
нарно. РС-версия, надо отметить, не будет 
отличаться от консольных - то есть, никакого 
увеличения сложности или увеличения 
количества врагов с целью компенсации воз- 
росшего удобства в управлении. Единствен- 
ным отличием станет отсутствие split-screen 
режима - по понятным причинам. 
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Во время нашего визита к Pivotal 


Studios нам выдалось пообщаться. 
с Джеймсом Николсом, старшим 


дизайнером Conflict: Denied Ops 


р Как вы оцениваете 

и продолжительность всей игры? 

Где-то 10-16 часов. Очень многое 
зависит от того, как вы играете: если 
вы проходите игру с кем-то вместе, 
то можете выполнить некоторые 
задания гораздо быстрее, чем в 
одиночку. В игре десять уровней, 

и их длина ближе к концу заметно 
увеличивается. 


? Что насчет CTeNC-NpoXOMgeHHA? 
и Будетли оно доступно на всех уровнях? 
Или, например, на последнем уровне нас 
все-таки заставят изображать из себя Рэмбо? 
Обычно есть определенная точка на 
уровне, где невозможно избежать 
открытого столкновения, но ей пред- 
шествует значительный отрезок пути, 
который можно пройти по-тихому. 
И это относится ко всем этапам; в 
некоторых это сделать очень сложно, 
но, тем не менее, возможно. 


р То есть, это всегда лишь часть уровня? 

a Да, но довольно большая часть; 
обычно можно пройти 30-40 процен- 
тов уровня, не подняв тревоги. 


Беспримерный случай: сибирский уровень 
и без снега! (речь идет об уровне Kolyma 
Castle. - Прим. peg.) Когда мы услышали, 
что вигре будет Россия, а затем увидели 
снежный уровень (китобойную станцию. — 
Прим. peg.), мы уж было расстроились - 
«ну вот, опять как Россия, так снег». 
Да, мы навели справки и выяснили, 
что иногда снега там все же нет. 
(смеется) 


Помимо кооперативного, в игре ведь 
и будети соревновательный мультиплеер? 
Какие режимы будут в нем? Deathmatch? 
Да, deathmatch, командный deathmatch 
и завоевание — то есть, удержание 
пяти флагов на уровне. Достаточно 
типичные мультиплеерные режимы, 
но до 16 игроков смогут участвовать в 
них — на всех трех платформах. 


Разрешается ли в командном deathmatch 
и воскрешать погибших товарищей, 

как в одиночной игре? 
Нет. Каждый раз после смерти игрок 
волен сменить класс — выбрать пуле- 
метчика или снайпера, в зависимости 
от того, что нужнее команде. Но в 
командном deathmatch главное — Ha- 
бивание фрагов, поэтому воскреше- 
ний не будет. 


2 Предусмотрены ли мультиплеерные 

и достижения? 

Да, конечно. Например, захват всех 
флагов и удержание их на протяжении 
некоторого времени — это достижение. 
Достижения выдаются и за первый 
выигранный deathmatch, и за первый 
выигранный командный deathmatch, и 
за многое другое. 


р) Кооперативное прохождение доступно 

и B split-screen; что насчет deathmatch- можно 
ли в них играть в режиме split-screen? 

Да, все режимы, включая команд- 

ный deathmatch, доступны также и в 

split-screen на консолях, с участием до 

четырех игроков. 


? А как сбалансированы персонажи? Легко 
и представить, как пулеметчик прибегает к 
снайперу и вмиг превращает его в решето. 
0, мы припасли для геймеров сюрп- 
риз. Все будет зависеть от того, какие 
апгрейды оружия вы выберете. Так, 
снайпер ближе к концу игры получит 
возможность ставить мины — и их 
также удастся использовать и в муль- 
типлеере. Например, найти укрытие 
и заминировать проход к нему, или 
оставить мину на захваченном флаге. 


(колько уровней будет 
= вмультиплеерных режимах? 
Одиннадцать на режим. Некоторые из 
них повторяются. 


Что вас заставило отойти от традиций 
и сериала? Почему, например, лишь два 

героя вместо обычных четверых? 
Это вопрос доступности. Мы выясни- 
ли, что при одиночной игре гораздо 
легче управляться с двумя персона- 
жами, чем с четырьмя. Мы не хотели 
терять тех людей, которым нравились 
предыдущие части Conflict, но одно- 
временно старались не перенагружать 
геймера заданиями. Поэтому у нас 
сейчас только два героя, и все при- 
казы отдаются одной кнопкой — ведь 
не нужно говорить трем людям, что 
делать. Дело даже не только в управ- 
лении — продумывать тактику для двух 
гораздо легче. 


р Ачто насчет вида от первого лица? 

= С переходом на next-gen мы вопло- 
тили в жизнь немало новых задумок. 
В Denied Ops по-прежнему необходи- 
мо продумывать тактику: уделять вни- 
мание и тому, кто отвлекает на себя 


огонь, и тому, кто заходит с флангов. 
Но вдобавок мы решили выйти на 
более широкий рынок. Поэтому в 
этой игре можно при желании просто 
ворваться к врагам и все взорвать. А 
можно и продумывать стратегии — на 
высоком уровне сложности это ока- 
жется весьма кстати. 


? В ранних частях Conflict у игрока был 

= выбор между британскими и американс- 
кими оперативниками. Почему вы решили 
отказаться от британских? 

Туг тоже дело в мэйнстримовости. По 

сюжету, герои Denied Ops — агенты 

специального подразделения ЦРУ, 

аналогов которого у британцев нет. 

Это вообще очень по-американски — 

вторгнуться, разбомбить... 


р УБритании же есть агенты 00, 

и спецагенты с лицензией на убийство? 
Важно, что эти ребята (герои Denied 
Ops. — прим. ред.) — не шпионы. Они 
просто получают задание и выпол- 
няют его, правительство их никак не 
поддерживает. В этом - их главное 
отличие. 


Значит, британцы не опускаются 
и до столь варварских методов. 
Да, мы более сдержаны. (смеется) 


Что, по вашему мнению, найдут оля себя 
и (фанаты старых частей Conflict в Denied Ops? 
Они обнаружат смесь новых идей и 
привычного геймплея. Это — первая 
часть Conflict, над которой я работал, 
ия сразу обнаружил, что она по духу 
не выбивается из сериала. Вид от 
первого лица не отменяет тактической 
составляющей — ровно так же нужно 
с умом располагать персонажей до 
того, как открывать огонь. Высокий 
уровень сложности подарит фанатам 
новые испытания, и у нас по-прежне- 
му есть кооперативное прохождение. 
Но мы действительно ориентирова- 
лись на новую аудиторию, надеялись 
привлечь людей, которые в прошлом 
даже не посмотрели бы на представи- 
тельниц сериала Conflict. Проблема в 
том, что у Conflict есть уже сложив- 
шаяся группа поклонников, они любят 
эти игры, они по-прежнему их прохо- 
дят, мы насчитываем 50-60 онлай- 
новых кооперативных игр в неделю. 
Мы не хотим их терять, но их не так 
много, поэтому мы и хотим познако- 
мить с сериалом новых людей. 


GI He) 2 
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ЗАГЛЯНУТЬ В ПАСТЬ ДИНОЗАВРУ 
ИОСТАТЬСЯ В ЖИВЫХ. 


Лондонская пресс-конференция с создателями кишащего древними ящерами шутера Turok (PC3, Xbox 360, PC) была обстав- 
лена как самое настоящее путешествие в джунгли будущего. Среди лиан поблескивали световые колонны, а также стенды с 
консолями Xbox 360 и PlayStation 3, на которых крутились демоверсии игры (кстати, видеоотчет о знакомстве с демо обиноч- 
ного режима вы найдете на дисковом приложении к этому номеру «(И»). При содействии компании Snowball мы побеседовали 
C Джошем Холмсом (Josh Holmes; на фото - справа ), вице-президентом и генеральным менеджером студии-разработчика, 
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Добрый день! Прежде, чем мы заговорим 
m 0 Turok, расскажите немного о вашей студии, 
Propaganda Games. Какие цели вы ставите перед 
собой и какими проектами собираетесь заняться в 
будущем? 
У Propaganda сейчас одна цель — сделать 
Turok Tak, чтобы по качеству наше детище не 
уступало проектам ААА-класса. Если нам это 
удастся, мы заработаем себе имя. 


(колько времени вы трудились над игрой? 
= Приходилось ли вам что-то значительно менять 

по ходу разработки? 
Turok разрабатывается уже два с половиной 
года. Сильней всего преобразился движок: мы 
заточили под свои нужды Unreal 3. Поначалу 
мы предусмотрели транспорт, но затем отка- 
зались от этой задумки, когда убедились, что 
машины ничего не привносят в игру. 


Действие Turok разворачивается через 200 лет 
= В будущем на генетически измененной планете? 

Но почему главный герой вооружен луком, 

ане только сверхсовременным оружием? 
Почему так важны лук и нож, вы узнаете по 
мере прохождения. Герой состоит в группе 
специального назначения, для которой самое 
важное — незаметность. 


р Оригинальная Turok вместе с GoldenEye Perfect Dark стала 

и ключевой оля развития жанра FPS: пробудила народный 
интерес к шутерам от первого лица и продемонстрирова- 
ла возможности консоли Nintendo 64. Два последующих 
выпуска сериала также занимают почетные места в 
библиотеке игр для №64. Но в наше время, Korga шутеры 
отпервого лица правят бал и достойных соперников 
немало, каквы оцениваете перспективы Turok? 

Наша игра — это полное переосмысление 

темы, а не сиквел. С предшественницами 


A - 

ее роднит лишь множество динозавров, 
персонаж по имени Турок и жанр. На излете 
сериал настолько далеко ушел за грань фан- 
тастического, что стал почти абсурдным. Мы 
хотели, чтобы в Turok снова вернулось ощу- 
щение «настоящести». Поэтому в нынешней 
Turok столько внимания при разработке 
уделялось динозаврам. Мы напустим в Turok 
множество доисторических ящеров, с кото- 
рыми герой вступит в битву за выживание. 
Кроме них в мире будут и другие обитатели, 
причем самых разных размеров. Еще одна 
важная «фишка» в Turok — многочисленные 
ответвления и дополнительные сценарии, по 
которым разыгрываются события в зависи- 
мости от того, как вы проходите игру. 
Геймеры могут как следовать тактике лобового 
натиска, так и избавляться от противников 
втихую, не привлекая к себе внимания. Так 


Гадрозавры-чемпионы 


(амый узнаваемый доисторический хищник - тираннозавр рекс, даже oronogaB, не мог развить скорость свыше 
32 км/ч (для сравнения рекордный показатель renapga - 110 км/ч). Так он успевал угнаться за большинством 
травоядных, но только не за гадрозаврами-утконосами, которые при весе в 3.5 тонны и длине 12 метров, уноси- 
лись от охотника на всех парах, пробегая 45 км/ч. Впрочем, водились они исключительно на территории США, 
оставив на память обитателям Штатов как кости, таки мумию одного из сородичей. А в остальных населенных 
динозаврами уголках планеты Т-рексам жилось чуточку сытней. 


называемые «бесшумные убийства» — необя- 
зательный, но очень действенный способ рас- 
чистить себе дорогу — герой подкрадывается к 
неприятелям и с помощью ножа избавляется 
от них одним ударом. А используя лук, можно 
застрелить врага с большого расстояния неза- 
метно для его соратников. 

Вдобавок мы позаботимся и об интересном 
мультиплеере. 


Что насчет тех, кто прошел и полюбил давние Turok? 
и Увиодят ли они в новинке что-то знакомое? И если 

да, то что, по вашему мнению, впечатлит их сильней 

всего? 
Мы постарались сохранить немало узна- 
ваемых примет сериала, чтобы уважить 
фэнов. Но и они, и новички будут впечат- 
лены правдоподобным видом и повадками 


наших динозавров. Мы потратили много сил, 
добиваясь достоверности: для создания Al, 
отвечающего за поведение ящеров, исполь- 
зовались новейшие технологии. 


А что вам самому больше всего 
и запомнилось в первой Turok? 
Turok был первым шутером, где действие 
происходило за пределами помещений, в ог- 
ромном мире. Кроме того, на героя впервые 
охотились динозавры: другим шутерам не 
удавалось так нагнетать страх. 


Какими современными играми 
= воохновлялась ваша команда? 
У нас их набралось три: японская Project 
Breakdown для PS2 (на Западе — Breakdown), 
Condemned для Xbox 360 и Call of Duty 2. Мы 
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Эхинобон 

Травоядного IXMHOGOHA C ХИЩНЫМ КОМп- 
согнатом роднил размер — оба были не 
больше курицы. Имя же первый получил 
благодаря строению зубов - в переводе 
сгреческого echino означает «КОЛЮЧИЙ», 
a«odon» - 3y6. 
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хотели, чтобы у тех, кто пройдет Turok, сложи- 
лось впечатление, что они и впрямь действуют 
OT лица главного персонажа, а не наблюдают 
за происходящим в камеру. Project Breakdown 
довольно малоизвестна, но, по нашему 
мнению, очень убедительно подает эту идею: 
взглянуть на происходящее глазами героя. 
Справилась с подобной задачей и Condemned, 
в которой вдобавок были отличные приемы 
ближнего боя — она вдохновила нас на драки с 
динозаврами. Вдобавок нам понравился мини- 
малистичный HUD в Call of Duty 2 и автомати- 
ческое восстановление здоровья. 


Почему вы меньше внимания уделяете мотивам 
m «магии североамериканских индейцев», которые 
были в оригинале? 
Мы не забываем о происхождении героя, но 
мы хотели сделать нетипичного потомка се- 
вероамериканских индейцев. Его происхож- 
дение не определяет целиком его характер. 


Усложнил ли выход Prey разработку Turok? 
= Пришлось ли вам отказаться от каких-то задумок? 
Нет, когда мы увидели, что в Prey герой — хо- 
дячий стереотип североамериканского 
индейца, то убедились, что сделали правиль- 
ный выбор в Turok. 


В большинстве игр и фильмов, где есть динозавры, 
= вкадре оказываются одни и Te же стандартные 
подвиды: компсогнаты (мелкие злобные ящеры), 
птеранодоны и неизменные убервраги — тираннозав- 
ры. Пополнится ли список в Turok другими видами и 
чем будет различаться их поведение? 
Мы постарались создать различные пове- 
денческие схемы для всех динозавров: от 
травоядных до гигантских хищников и их 
мелких собратьев, которые предпочитали 
охотиться стаями (кстати, компсогнаты 
такими и были. — Прим. ред). У нас будут, 
к примеру, Lurkers — помесь динозавра и 
камышового кота. 
Сколько всего динозавров ожидается, мы 
вам пока не скажем. Но их обязательно 
наберется немало: от различных видов тра- 
воядных, вроде гадрозавров и эхинодонов, 
до крупных ящеров, вроде дилофозавров и, 
конечно, тираннозавров рексов. 


По трейлерам и демоверсиям, которые мы видели, 
и заметно, что динозавры в Turok живут своей жизнью, 
ане служат «пушечным мясом» для героя. Мы видели, 


как они добывают пропитание и защищают гнезда. Какие 
еще стороны жизни динозавров мы увидим в игре? 
В Turok встроен мощный Al, отвечающий за 
то, чтобы динозавры и враги-люди сразу реа- 
гировали на события в окружающем мире: 
оценивали угрозу и вели себя сообразно 
ситуации. 


р) А что насчет окружающего мира, какими видами вы нас 
= порадуете? Мы видели джунгли и военную базу, что еще 

увасприпасено? Чего нам ждать: больших открытых 

пространств, как в Turok 2, или же будут преобладать 

узкие, прямолинейные уровни на манер Turok Evolution? 
Герой действительно проведет большую 
часть времени в джунглях, но будет не толь- 
ко блуждать среди лиан: мы предусмотрели 
и болотистые участки, и каменистые мес- 
тности. Джунгли сами по себе — далеко не 
однообразные заросли. Хотя и без походов 
по зданиям не обойдется. Подборка уровней 
у нас довольно разнообразная: все зависит 
от того, где в игре вы находитесь. 


Мы уже видели, как геймеры вынубдят врагов 
= (фажаться друг с оругом, отвлекая их внимание с по- 
мощью сигнальных ракет. А как нам на руку сыграют 
особенности местности? 
Игроки смогут прятаться в листве и заби- 
раться на возвышения, чтобы избежать 
стычек или обстрелять врагов. 


Какие режимы запланированы? Будет ли в игре 
= кооперативный режим со сплит-скрином? 
Мультиплеер рассчитан на одновременную 
поддержку до 16 игроков. Режимы же такие: 
deathmatch, командный deathmatch, захват 
флага, assault capture the flag, war games и 
кооператив (до 4 человек). Мы запланировали 
10 карт : 7 — для мультиплеера и 3 — для коопе- 
ратива. Сплит-скрина не будет, зато непре- 
менными участниками боев станут динозавры 
(изначально нейтральные) под управлением Al. 


Во многих шутерах все сводится к тому, чтобы 
= перестрелять врагов и взорвать как можно больше 
декораций. Однако BioShock и Half-Life 2 продемонс- 
трировали, что ив шутере может быть сильный 
ctomer. Где бы вы поместили Turok на этой шкале? 
Мы постарались найти золотую середину 
между видеороликами и игровыми от- 
резками, но по задумке геймплею всегда 
отводится больше времени, чем сюжетным 
сценкам. (И 
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ats Who Play. Фотография с собрания. (лева направо: Леонаро Волик (технический директор), Денис Привалихин (ведущий программист отдела разработки программ и утилит), 
‘емен Брызгунов (арт-директор), Алексанор Шатров (менеджер проекта «Три богатыря» (ТБ) ), Андрей Макрушин (ведущий 30-моделлер ТБ), Дмитрий Терещенко (ведущий анима- 


op ТБ), Анорей Стерхов (ведущий программист ТБ), Елена Мельникова (исполнительный директор) и Павел Лискин (менеджер по продажам)- 


(Странное, «кавайное» название Cats Who Play, по словам самих 
авторов, появилось как символ непохожести команоы и ее проектов на 
других разработчиков и их творения. Студии всего год, однако у каж- 
дого из сотрудников за плечами значительный опыт. Большинство из 
них ранее работали в GFI Russia (бывшей MiST land South) и, в частности, 
принимали участие в создании стратегии «ДЖАЗ: Работа по найму». 
(Однако новая игра систинно русским названием «Три богатыря» - 
совсем оругого жанра. Мы уже писали о ней в прошлом номере «СИ», 
атеперь получили самые свежие подробности из первых рук. 
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= 


=, 
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Расскажите подробнее об основных особенностях игры. 
в Богатыри в игре смогут обучаться и по- 
вышать свои навыки от уровня к уровню, 
разучивать новые удары и приемы, а также 
добывать улучшенное оружие и снаряжение. 
Илья Муромец будет драться мечом и умело 
действовать щитом. А подошедшие слишком 
близко противники рискуют поучаствовать в 
любимой забаве Ильи — городках в качестве 
спортинвентаря. 
У Добрыни есть надежное копье, которое 
помогает ему не только валить недругов, но 
и преодолевать высокие стены и опасные 
болота, как настоящему прыгуну с шестом. 
Алеша долгие годы посвятил охоте, и время 
это не прошло даром. Нет на Руси лучшего 
стрелка из лука, чем самый младший из 60- 
гатырей! Кроме простых ударов, всем героям 
будет доступно и множество комбо-атак, 
если, конечно, у персонажа хватит «силы 
богатырской»! 


По каким историческим и литературным источникам 
= работает команда? Чем воохновляетесь? 
Источник нашего вдохновения — это серия 
мультипликационных фильмов студии 
«Мельница». Хорошие добрые мульт- 
фильмы, не лишенные здорового юмора и 
красиво нарисованные, заставили задумать- 
ся — а почему бы не создавать игры по их 
мотивам? 


CATS WHO PLAY 


О Автор: 
Михеенко «Махх» Максим 
maxx@gameland.ru 


Игра выйдет Ha РСи Xbox 360. 
и Расскажите об отличиях версий. 
Управление изначально ориентировано на мак- 
симальное удобство работы как с геймпадом, 
так и с помощью клавиатуры и мышки. Выбор 
ХБох 360 обусловлен еще и близостью архитек- 
туры и общими библиотеками кода с PC. 


Пару слов о юморе в игре. (гораем от любопытства! 
и Цитировать шутки героев все-таки не будем, 
хотя большинство диалогов и текстов к игре 
уже готово. Заметим, что сценарии для оте- 
чественной версии и западной будут отличать- 
ся. Думаю, не стоит напоминать, что в России 
и за рубежом совершенно разный юмор. 


Акак будут отличаться русский и «экспортный» 

и Юмор? Собираетесь ли вы нанять «специального 
американца» оля сценария зарубежной версии, или 
обойтись своими силами? 

Для «буржуев» он будет более... «глупый», что 
ли. Преломленный через призму их восприятия 

России и русских сказок. Мы уже привлекаем к 

созданию сценария западной версии отдельно- 

го сценариста. 


А как, думаете, воспримут игру за рубежом? 
и Какнекий русский феномен в духе матрешек, 
балалайки и «Ночного Дозора» или..? 
Для Запада это будут просто сказочные 
герои, славяне. Эпосы и истории об их 


CATS WHO PLAY 


мужестве и силе существуют в пересказах 
не только на русском языке, но и многих 
других. Сказки разных народов отличаются 
в мелочах, а по сути многие истории оди- 
наковы. И самое главное в наше непростое 
время — политкорректны! (улыбаются). 


р) Наверняка во время разработки игры возникло 
= множество интересных и необычных ситуаций, 

а порой и крайне смешных. 
Смешных и интересных случаев, конечно 
же, происходило немало. Недавно показали 
версию одному зарубежному издателю. Все 
понравилось, хорошие отзывы о геймп- 
лее... И только один недочет: «Портит игру 
баг — Добрыня далеко прыгает на своем 
копье» (в игре Добрыня использует копье не 
только в драке, но и для выполнения зада- 
ний типа «перепрыгни через забор и открой 
ворота друзьям»). 
Наверно, издатель имеет более точные 
сведения, на какую учетную длину и высоту 
обязан летать Добрыня. Однако мы считаем, 
что его высокий и дальний полет является 
не багом, а особенностью, разработанной 
специально, чтобы сделать геймплей еще бо- 
лее увлекательным. Хотя, с другой стороны, 
замечательно, что только этот «баг» портит 
игру — значит, все остальное в порядке на 
строгий и непредвзятый взгляд иностранцев! 


р В оневниках разработчиков на сайте ОТЕ вы упомянули 
и OTOM, ЧТО «особое внимание уделили ловушкам»... 
Внезапно скатившийся камень или неуместно 
вырытая яма не дадут вам соскучиться. Рас- 
сказывать обо всех ловушках не будем, пусть 
они станут для вас неожиданностью. Для мно- 
гих из них используются простые физические 
законы: героев может резко подбросить в воз- 
дух, а бревна скатятся по склону, если выбить 
подпорку. Конечно, все это уже было, разница 
лишь в том, что у нас это не заскриптованные 
ролики, а рассчитываемые в реальном времени 
физически верные объекты. 


В «Шреке» Dreamworks удалось очень удачно вжи- 

и ВИТЬ отсылки К современности в антураж среоневеко- 
вой сказки. Будут ли в вашей игре намеки на реалии 
сегодняшнего GHA? 

Мы, наоборот, не хотим, чтобы в игре 

присутствовали намеки на современность. 

Это эпос, с его неповторимыми колоритны- 

ми шутками и бытом. К тому же, идущий 

в кинотеатрах «Илья Муромец и Соловей 

Разбойник» с закосом под «Шрека 3» явно 

проигрывает предыдущему мультфильму из 

серии — «Добрыня Никитич и Змей Горы- 
ныч». Вот где был настоящий искрометный 
юмор и остроумные шутки! 


A Kak обстоит дело с верными подругами? Ждут ли 

и Нас невесты-суженые, которых надо спасать, или 
богатырь-девицы, с которыми предстоит сражаться? 
Былины, например, рассказывают, что Алеша был 


весьма любвеобилен и даже сватался к жене Добрыни 
в отсутствие мужа — будет ли этот интересный эпизод 
отражен в сериале? 
Любовных линий в игре нет, а вот русские 
девицы-красавицы — конечно, будут. Однако 
игра имеет рейтинг от 10 лет и выше, и 
потому было бы нехорошо учить детей, как 
к чужим женам в отсутствие мужа ходить. 
Вырастут — сами научатся! (улыбаются) 


? Богатырей трудно преоставить без верных коней. 
и Будутли богатырские лошадки в игре? 

Богатыри рослые, поэтому лошадки им в 
игре не понадобятся. По крайней мере, в 
этой серии. Как говорится — не все сразу! 


р На вашем официальном сайте мы увидели 
и Любопытную надпись: «Три Богатыря. Первая 
(ерия». То есть, получается, будет сериал? 
Времена в Древней Руси были нелегкие, враги 
то с одной, то с другой стороны подступали, 
а потому и трем друзьям придется не одного 
врага победить, чтобы Русская земля могла, 
наконец, вздохнуть свободно. Отсюда появи- 
лись «серии». На данный момент их планиру- 
ется четыре. Игроку предстоит навести порядок 
в самой Руси, избавившись от лютующих 
разбойников. Снять осаду с Новгорода, разбив 
Тевтонско-Литовское полчище. Вернуть корову 
добрыниной бабушки, похищенную подлыми 
ордынцами. И забороть неведомое Чудо-Юдо 
восточное, поселившееся в горах Уральских! 


Будет ли режим совместного прохождения? 
и Иигра по (ети? 
В первой серии сетевого режима не будет. 
Игрок управляет одним персонажем, а двое 
других следуют за ним. В любой момент 
времени можно переключиться на нужного 
богатыря и задействовать его уникальные 
способности. В дальнейшем появление муль- 
типлеера не исключается. Именно «коопера- 
тив», на наш взгляд, самый интересный из 
режимов для подобной игры. 


Очень важный момент - озвучка. 
и Ждать ли известных народных мелодий и песен? 
Кто будет озвучивать главных героев? 
Знакомых мелодий в игре не будет. Однако 
весь саундтрек готов и по атмосферности, 
характерной для былинных мотивов, он 
не уступает народным песням. Озвучивать 
героев будут профессиональные актеры, в 
чьем таланте и способностях мы нисколько 
не сомневаемся. Многие из них участвуют в 
телевизионных рекламных роликах и даже 
работают официальными «голосами каналов». 


Определились ли вы с издателем? Когда планируете 
и релиз? Ожидается ли демоверсия игры? 
Релиз запланирован на | квартал 2008 
года. Демоверсия появится ближе к 
релизу. Информация об издателе пока не 
разглашается. 


ИНТЕРВЬЮ 


Cats Who Play создает не только забавные игры, но также разрабатывает и множество 
полезных программ. Например, специальные плагины оля 345 Мах, позволяющие засевать 
поля травой, добавлять эффекты «палящего солнца» и «рисованного мультфильма» в 
‘(цены - зачастую очень востребованные в разработке игр вещи. 

Все это можно бесплатно скачать с официального сайта компании Cats Who Play (http://www. 
catswhoplay.com) и использовать свободно оля создания своих картин. А вот если захочется исполь- 
зовать их в коммерческом проекте - тут уж придется заплатить авторам. Цены более чем доступны. 


Р.5. Выражаем отдельную благодарность Елене Мельниковой за помощь в подготовке интервью. 


GT (yep) & 


ГАЛЕРЕЯ STREET FIGHTER IV 


4T0 3HAEM? 

(ериал, стаким трудом оси- 
ливающий новые цифры 
вназвании, наконец-то go- 
полз до четверки! 


ЧЕГО ЖДЕМ? 

Что крутая полигональная 
графика не испортит качест- 
ва именитого двумерного 
файтинга. 


Street Fighter lV 
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и 


AETEHAA О РЫЦ 


ГАЛЕРЕЯ SOUL CALIBUR IV 


ЧТО ЗНАЕМ? 
«Звездные» новобранцы 

в строе героев Soul Calibur IV: 
Дарт Вейдер в версии оля 
р5ЗиЙоба - Ha Xbox 360. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Подчеркнутой «бонуснос- 
ти» этих персонажей: за- 
претов на их использование 
на турнирах и в онлайне. 
Баланса, как водится, не 
ждем, но на всякий случай 
надеемся. Заодно надеем- 
(CaM Ha межплатформенный 
мультиплеер - уж боль- 

но хочется стравить Вейде- 
раийЙоду! 
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ГАЛЕРЕЯ TOMB RAIDER: UNDERWORLD 


ЧТО ЗНАЕМ? 

В восьмой раз неутомимая 
расхитительница гробниц. 
Лара Крофт появляется на 
наших экранах с новой иг- 
рой. В этот раз - более серь- 
езной и более мрачной. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Продолжения оборванной 
на полуслове истории, от- 
личного дизайна подзе- 
мелий и завораживающих 
диалогов, столь запомнив- 
шихся по Legend. 
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NUBOMb! ИХ — 
ЛИБО ОНИ HAC 


33. 


ДОЛГОЖДАННАЯ РС-ВЕРСИЯ ЗНАМЕНИТОГО БОЕВИКА = 
| 9.0 


НЕХ ГЛАВ ДЛЯ et LOMA iO ПРОХОЖДЕНИЯ 


пять рых ChE 
iFM СЕТЕВЫЕ МИССИЙ 


Более 30 титулов "Лучшая игра года" 


for Windows 


ГАЛЕРЕЯ 


WALLeE 


ЧТО ЗНАЕМ? 
‘Обязательная игра по ново- 
му мультфильму от Disney/ 
Pixar. Как водится, будет не 
только строго следовать сю- 
жету фильма, но и как сле- 
дует дополнит его. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 

Того, что валящие толпой 
из кинозалов люди побегут 
метать с магазинных по- 
лок коробки с игрой. Ини- 
как иначе! 


ПЛАТФОРМЫ: PC, PS2, PS3, DS, PSP, WII, X360 | КОГДА В ЕВРОПЕ: ЛЕТОМ 2008 ГОДА 
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THE мт | Г } 
ОТ SAD «i Bice прана зашыснены TOO? Action Forns itd Gice noone see ЕКА, Lar 


ГАЛЕРЕЯ BEIJING 2008 THE OFFICIAL VIDEO GAME OF THE OLYMPIC GAMES 


ЧТО ЗНАЕМ? 

Плавание, стрельба, бейс- 

бол, баскетбол, бокс, греб- 
ля, бег, фехтование, фут- 

бол, гимнастика, ганобол, 


93ю90, пятиборье, тхэквон- 
90, парусный спорт, comt- 


бол, настольный теннис, с Е и в : 4 = р = 
триатлон, теннис, волейбол, | в “ига SF к } geht a «] uw" 
тяжелая атлетика, борьба. | fo ee В. ee = у г т a ru ra 

, = у a) "А @ | „И Г 
ЧЕГО ЖДЕМ? 
Того, что Sega справит- 


ся сигровым воплощением 
хотя бы большей части этих 
видов спорта. А то Олимпий- 
ким играм софициальны- 
ми играми «по мотивам» не 
больно-то везет. 


Зала тл 
ве.ва 


Beijing 2008 - The Official Video Game of the Olympic 


ПЛАТФОРМЫ: PC, XBOX 360, PS3 | КОГДА В ЕВРОПЕ: В Ill КВАРТАЛЕ 2008 ГОДА 


—_ ри ри 
Work in progress 


= 


О В - 


mare 59 


iS 6 
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ГАЛЕРЕЯ 


TOP SPIN 3 


ЧТО ЗНАЕМ? 
Возвращение самого реа- 
листичного теннисного си- 
мулятора на платформы 
нового поколения. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Достойной смены Virtua 
Tennis 3. 


Top Spin 
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ПЛАТФОРМЫ: XBOX 360, PS3 | КОГДА В США: ОСЕНЬЮ 2008 ГОДА 


ГИД ПОКУПАТЕЛЯ 


Гид покупателя: Игры 


ЗАЧЕМ НУЖНЫ ЭТИ 
ХИТ-ПАРАДЫ? РАНО 


или поздно КАЖДЫЙ ПИ Crysis | Call of Duty 4: Modern Warfare 


ГЕЙМЕР (ОСОБЕННО 


НОВИЧОК) ЗАДАЕТСЯ 

ВОПРОСОМ: «КАКУЮ 

ИГРУ ПРИОБРЕСТИ? ». | 

ВРОДЕБЫ, BCE ОЖИ- _ ВЕРДИКТ ВЕРДИКТ 
ДАЕМЫЕ ЛИЧНО ИМ : & 

ПРОЕКТЫ УЖЕ ДАВНО р ‘ [| | 
ВЫШЛИ, А НАЗВАНИЯ - = ш 

ОСТАЛЬНЫХ НИ 0 ЧЕМ Есливы покупаете один ПЛАТФОРМЫ: Авот и он: самый, ПЛАТФОРМЫ: (реди доброго десятка ПЛАТФОРМЫ: 
НЕГОВОРЯТ. КОНЕЧНО, — шутер вгод, берите The PC, Xbox 360, 53 пожалуй, раскрученный р крутых шутеров, вышедших PC, Xbox 360, Playstation 3 
МОЖНО ИЗУЧИТЬ Orange Вох. Если один шутер ЖАНР: FPS этого года. Даже ЖАНР: этой осенью, немудрено ЖАНР: 

0 В два года, берите The Orange shooter first.person. sci-fi если ваша машина shooter first.person.sci-fi изатеряться, однако ж shooter-first.person.modern 
ПОДШИВКУ «СИ» ЗА Вох. Если один шутер в ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: соответствует заоблачным ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: продолжению прославлен- ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
НЕСКОЛЬКО НОМЕРОВ, — тригоца... Проще говоря, Valve / Electronic Arts системным требованиям, Electronic Arts ного сериала это вряд ли дам 
ОБРАЩ, АЯ ПРИСТАЛЬ- выбросьте из головы мысли РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: это не поможет: эта графика РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: грозит: актуальная тематика, РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

о прочих шутерах. The Orange — «Бука» рассчитана на компьютеры Electronic Arts непрерывный экшн и ори- ND Games 
HOE ВНИМАНИЕ HA Box - лучшее, что сейчас РАЗРАБОТЧИК: завтрашнего оня. РАЗРАБОТЧИК: гинальный мультиплеер РАЗРАБОТЧИК: 
ИГРЫ С ВЫСОКИМИ есть на любой платформе. уаме (мерть пришельцам! Crytek «с ролевыми элементами». Infinity Ward 
ОЦЕНКАМИ. МЫ РЕШИ- 
ЛИ ОБЛЕГЧИТЬ ВАМ ЗА- ПИ Е Платформа Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 
ЧУи подготовили 
pete tas КОТОРЫЕ 1 The Orange Box PC, Xbox 360, PS3 shooter. first-person.sci-fi Игорь Сонин №21(246) 
МЫ PEKOME 4 УЕ 8 2 Call of Duty 4: Modern Warfare PC, Xbox 360, PS3 shooter. first-person.modern Игорь Сонин №23(248) 
@ 3 Crysis PC shooter. first-person.sci-fi Игорь Сонин №24(249) 
ВСЕМ КУПИТЬ ПРЯМО 4 Unreal Tournament 3 PC, Xbox 360, PS3 shooter. first-person.sci-fi Роман Тарасенко №23(248) 
- 5 — BioShock PC, Xbox 360 shooter. first-person.sci-fi Александр Каныгин №18(243) 
(ЕИЧАС. ВЕРНЕЕ, ДВА 6 — Ведьмак РС role-playing.PC-style Александр Трифонов №24(249) 
(СПИСКА - ОТДЕЛЬНО 7 World in Conflict PC, Xbox 360 strategy.real-time.modern Олег Хажинский №17(242) 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРА 8 World of Warcraft: Burning Crusade PC role-playing. MMO.fantasy Владимир Иванов №04(229) 
~ О 9 Supreme Commander: Forged Alliance PC strategy.real-time.sci-fi Алексей Копцев №03(252) 
И ДЛЯ КОНСОЛЕЙ. © 10 Hellgate: London PC role-playing.action-RPG Александр Каныгин №01(250) 
ЕСЛИ, НАПРИМЕР, ВЫ 
НЕДАВНО ПРИОБРЕЛИ ПРИСТАВКИ 
НОВУЮ ИГРОВУЮ 


CAG eee ee Orange Box Super Mario Galaxy 


ЩЬЮ ХИТ-ПАРАДОВ 


РЕДАКЦИИ МОЖНО 
(РАЗУ ЖЕПОНЯТЬ, 
КАКИЕ ДИСКИ ИЛИ "т 
КАРТРИДЖИ К НЕЙ | ВЕРДИКТ ВЕРДИКТ ВЕРДИКТ 
НАИБОЛЕЕ АКТУАЛЬНЫ. г 
ЧТОБЫ НЕ БРАТЬ КОТА м Г м 
ВМЕШКЕ, ЛУЧШЕ BCE 
ЖЕ ПРОЧИТАТЬ НАШУ Есливы покупаете один ПЛАТФОРМЫ: Как и прочие игры Миямото, ПЛАТФОРМА: Открытый космос гарантирует ПЛАТФОРМА: 
РЕЦЕНЗИЮ НАИГРУ. шутер в год, берите The Xbox 360, PS3, PC Super Mario Galaxy c neneHoK Wii поистине бескрайние возмож- Xbox 360 
ДЛЯ ВАШЕГО У. ДоБ(- Orange Вох. Если один шутер ЖАНР: находилась в центре вни- ЖАНР: ности. Вырвавшись с Земли, ЖАНР: 
ТВ А МЫ УКАЗЫВ ‘AEM В два года, берите The Orange shooter first.person. sci-fi мания и прессы, и рядовых action-adventure люби успели влезть ив боль- role-playing.pc-style.sci-fi 
Box. Если один шутер в ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: пользователей. И ведь go- ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: шую политику, ив организо- ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
НОМЕР, В КОТОРОМ ОНА — тригода... Проще говоря, Valve / Electronic Arts вольны остались все - случай — Nintendo ванную преступность, всюду — Маозой 
ОПУБЛИКОВАНА. выбросьте из головы мысли РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: оля современной игровой РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: демонстрируя завидную РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
о прочих шутерах. The Orange Electronic Arts WHQYCTPMM почти исключи- «ND Видеоигры» прыть и нешуточный напор. — «Алион» 
Вох - лучшее, что сейчас РАЗРАБОТЧИК: тельный. Без хорошего гриба РАЗРАБОТЧИК: Кем станет ваш командор РАЗРАБОТЧИК: 
есть на любой платформе. Valve дело точно He обошлосы! Nintendo EAD Wenapg, товарищ? BioWare 
Место Название Платформа Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 
1 The Orange Box PS3, Xbox 360, PC shooter. first-person.sci-fi Игорь Сонин, Артем Шорохов, Денис Никишин №21(246) 
2 — Super Mario Galaxy Wii action-adventure Сергей Цилюрик, Red Cat, Артем Шорохов №02(251) 
3 Mass Effect Xbox 360 role-playing.pc-style.sci-fi Александр Устинов, The Stig, Red Cat №02(251) 
4 — Мено Prime 3: Corruption Wii action-adventure. first-person Сергей Цилюрик, Евгений Закиров, Даня Леви №19(244) 
5 Сай of Duty 4: Modern Warfare PC, Xbox 360, PS3 shooter. first-person.modern Игорь Сонин, Артем Шорохов, Александр Устинов №23(248) 
6 Halo3 Xbox 360 shooter. first-person.sci-fi Александр Устинов, Артем Шорохов №21(246) 
7 BioShock Xbox 360, PC shooter. first-person.sci-fi Александр Каныгин, Red Cat №18(243) 
8 Super Paper Mario Wii action.platform/adventure Артем Шорохов №18(243) 
9 Uncharted: Drake’s Fortune PS3 action(adventure).modern Артем Шорохов, Александр Устинов, The Stig №24(249) 
10 Ratchet & Clank Future: ToD PS3 shooter. third-person Red Cat №01(250) 


2 И 


(Слово команды 


НА ЭТОЙ СТРАНИЦЕ МЫ РАССКАЗЫВАЕМ ВАМ, ЧЕМ ЖИВЕТ РЕДАКЦИЯ «СТРАНЫ ИГР». ВЕДЬ МЫ HE ТОЛЬКО ПИШЕМ, 
РЕДАКТИРУЕМ И ВЕРСТАЕМ ТЕКСТЫ, НО ЕЩЕИ КУЛЬТУРНО ОТДЫХАЕМ, ЧИТАЕМ КНИЖКИ, ЛЕТАЕМ НА САМОЛЕТАХ, 
ВЫШИВАЕМ КРЕСТИКОМ И ДАЖЕ ИНОГДА ИГРАЕМ. ЭТА РУБРИКА ОТЛИЧНО ОТРАЖАЕТ НАШУ ЖИЗНЬ В ДЕНЬ СДАЧИ 


ОЧЕРЕДНОГО НОМЕРА (КОТОРЫЙ ВЫ, СОБСТВЕННО, ДЕРЖИТЕ В РУКАХ). ЧИТАЯ EE, ВЫ ВИРТУАЛЬНО ПЕРЕНОСИТЕСЬ НА 


ДВЕ НЕДЕЛИ НАЗАД И ОКАЗЫВАЕТЕСЬ В НАШЕМ ОФИСЕ, СЛЫШИТЕ ВОЗГЛАСЫ РЕДАКТОРОВ, СТУК КЛАВИШ, СТОНЫ 
УМИРАЮЩИХ БОТОВ ИЗ UNREAL TOURNAMENT И ОЩУЩАЕТЕ НА СЕБЕ НЕДОУМЕННЫЙ ВЗГЛЯД НАШЕГО ИЗДАТЕЛЯ. 


Константин Говорун 
wren@gameland.ru 


Ha днях по совету друзей пос- 
мотрел сериал Californication 
(в оригинале). Это история о 


НАДПИСЬ НА БЛОКНОТИКЕ СПРАВА - НЕ ПРОСТО ТАК. ПОПРОБУЙТЕ УГАДАТЬ, ИЗ КАКОЙ ОНА ИГРЫ. 


Наталья Одинцова 


odintsova@gameland.ru 


COBO КОМАНДЫ 


Артем «cg» Шорохов 
cg@gameland.ru 


Кажется, будто еще вчера 
подводили итоги 2006 года, 
амежоу тем давно пройдена 


Тяжело мультиплатформен- 
ному журналу подводить ито- 
TH Toga: номинаций тьма- 


писателе, который потерял Persona 3 (Прекрасно! Boc- тьмущая! И все надо взвесить, 
вдохновение и жену, но CO- хитительно! Жду не дожоусь обдумать, отмести личное... 
хранил привлекательность в FES!), прижился у телевизо- Аесли сплеча? Вот чем ушед- 
глазах слабого пола, безба- pa Xbox 360, организаторы ший год мил лично мне? Луч- 
шенность и любовь дочери. TGS подтвердили, что в 2008 шая харокорная боевка - God 
Действие происходит в Лос- году выставка пройдет с9 по Hand. Лучший неждан- 
Аножелесе, практически там 12 октября, и go выхода Devil ный подарок - Tomb Raider 
же, где мы бываем во время May Cry 4 осталось всего ни- Anniversary. «Назло и воп- 
выставки E3. Сериал собира- чего. Кстати, я действи- реки» - Bullet Witch. Самая 

Ac ются показывать по россий- Демонический редактор тельно играю в Lost Odyssey: Хранитель хрупких границ, крышесносящая - Super Paper 
‘кому телевидению (канал Microsoft предоставила «СИ» Mario. Самый запомнившийся 
ДТВ), рекомендую. Если, ко- превью-версию творения мультиплеер - в GRAW2. Ag- 

Ace Combat 6: Fires of нечно, вам уже исполнилось Lost Odyssey (акагути, о котором мне уже Team Fortress 2 CKHi ag - в Earth Defense 2017. 

Liberation хотя бы 18 лет. не терпится написать. Bladestorm: THYW «Обнять и плакать» — Portal. 

Алексанор «Sohy-kuns Солярский Илья Ченцов Марина Петрашко 
solyarskyi@gameland.ru chen@gameland.ru bagheera@gameland.ru 

Знаете, когда приходит Пользуясь случаем, хо- В свое время я пропусти- 
время подводить февраль- * Чу сказать большое спаси- ла все серии эпоса Legacy 
ские итоги, расставляя по бо своей маме. Кто знал, of Kain, начиная с треть- 
полочкам в своей голо- что двадцать лет спус- ей, очем невероятно жа- 
ве все более-менее значи- тя ее уроки пригодятся, nena. Среди игр вампир- 
мые проекты года ушедше- когда я буду писать об- (кой тематики разве только 
го, то приходишь в полное зор французской вер- Castlevania смогла npogep- 
смятение, C трудом npeg- “ сии Experience 112? Ничто жаться большее количество 
‘тавляя себе, какая же из Ч не сравнится с интеллек- серий на достойном уров- 


увиденных тобой игр была 
лучшей. Именно поэтому, 
удобнее обратиться к жур- 


тУуальным удовольствием, 
которое получаешь, по- 
нимая, что «петрантит» — 


не, а среди не японских сю- 
жетно-ориентированных 
action-adventure я вообще 


Злобный монтажер налу нужной тематики, да- Le Petit Redacteur это на самом деле буква и воньпир таких успешных долгожи- 
бы появилась возможность две цифры. В том числе, телей не припомню. Можно 
составить общую картину, увы, и весьма неплохие ли надеяться на переизоа- 

Castlevania: Symphony и было что обсудить с кол- «Войны Сакуры» головоломки, придуман- «Наследие Каина. Defiance» — ние остальных частей? Да- 

of the Night , Mass Effect легами и друзьями. Another World ные авторами. ешь свободу выбора! 

Se Денис «SpaceMan>» Никишин (ергей Цилюрик Red Cat 

spaceman@gameland.ru td@gameland.ru chaosman@rambler.r 


Директор всех нинозей 


Call of Duty 4 


Пока триста пятьдесят тысяч 
человек продолжают то- 
миться в ($, COHMH С ПЯТЬЮ 
тысячами сотоварищей ру- 
битсо в Team Fortress 2, на- 
тоящие бойцы несут нелег- 
кую службу на просторах 
(004. Практически идеаль- 
ный многопользователь- 
ский шутер портит толь- 

ко одно: отсутствие женских 
моделей бойцов. Это же 
губит и вот-вот уже вы- 
ходящий The Club. Игра не 
может быть удачной, ес- 
ли в ней нет хотя бы одной 
сексапильной красотки! 


Грустный смайлик 


Team Fortress 2 
Fire Emblem: The Sacred Stones 


Концовка Eternal Sonata - 
самая отвратительная из 
всех, что я видел в иг- 
рах за всю свою жизнь. 
Грустно видеть, как игра 
с такой неординарной за- 
вязкой утонула в клоа- 
ке пресно-пафосных диа- 
логов убогих персонажей, 
не обзаведясь даже по- 
добием сносного сюже- 
та. Обидно и что в жан- 
ре после «Сильмерии» и 
FFXII ничего толкового не 
появилось, и что Шопена 
без боли вспоминать уже 
не смогу. 


Вредный вирус 


Battalion Wars 2 


Дабы отдохнуть от игр 
консольных, запустил на- 
меони Rome: Total War на 
PC - так как более сов- 
ременную Medieval 2 мой 
комп-пенсионер уже не тя- 
нет. Навел шороху на (и- 
цилии, прижал к ногтю ис- 
панцев, вторгся с большой 
армией в Галлию. Жить бы 
да радоваться. Ан нет, ка- 
кой-то залетный MaKegoH- 
ский царек пришел и все 
испортил. Все-таки нет gy- 
шивРС-играх, один холоб- 
ный расчет и безразличие к 
пользователю. 


ТРАНА ИГРИОЗ (252) 


АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


ДОМ ТЫСЯЧИ ПИКСЕЛЕЙ 


ИДЕЯ ЭТОЙ КОЛОНКИ ПОЯВИЛАСЬ У МЕНЯ, КОГДА ДВА МОИХ КОЛЛЕГИ ПОЧТИ ОДНОВРЕМЕННО ВЫСКАЗАЛИСЬ НА НАБОЛЕВШУЮ ТЕМУ. 
«НЕВИДИМЫЕ СТЕНЫ КАНЬОНА В CRYSIS - КАКОЙ ЖЕ ЭТО УЖАС!» - ВОЗМУЩАЛСЯ ИГОРЬ СОНИН. «В ASSASSIN’S CREED НАЛИЧИЮ НЕВИ- 
ДИМЫХ СТЕН ЕСТЬ ЛОГИЧЕСКОЕ ОБЪЯСНЕНИЕ!» - РАДОВАЛСЯ КОСТЯ ГОВОРУН. 


естно говоря, я и сам когда- 
то сгоряча призывал убивать 
разработчиков об эти самые 
незримые преграды. Одна- 
ко игроки напрасно надеялись, что при- 
шествие некстгена уничтожит границы 
уровней. Ведь если Альтаир может взо- 
браться на любое видимое препятствие, 
что его остановит? 

Исторически проблема проявилась 

с развитием трехмерных игр. В эпо- 

xy 2D все было просто — если стены яв- 
но не появлялись на экране, границей 
уровня негласно считался край монито- 
ра. Все усложнилось, когда игрок смог 
взглянуть за этот самый край глаза- 

ми персонажа. И что же он там увидел? 
Да Ty же самую стену — точнее, если 
вспомнить Wolfenstein 30, фашистские 
застенки. Но с появлением открытых 
пространств возникла и необходимость 
их ограждать — делать бесконечные 
карты дизайнерам было не по силам, не 
говоря уж о том, что их вряд ли могли 
отобразить тогдашние (да и сегодняш- 
ние) компьютеры. Разумеется, проще 
всего было, например, сделать персо- 
нажа не умеющим плавать, и оградить 
карту водой. Или, допустим, ограничить 
скалолазные способности героя и на- 
тыкать вокруг утесов. Но игроки, не по- 
нимая, что все делается для их же бла- 
га, начинали жаловаться — что, мол, за 
ерунда, почему нельзя плавать, лезть на 
стену и летать? 

Разработчики, не ведая, что роют са- 
ми себе яму, постепенно начали все это 
прикручивать. Вот и получилось, что 
любую обычную преграду герой мо- 
жет преодолеть — море переплывет, ров 
с лавой перепорхнет и на самую высо- 
кую гору взберется. Как же его сдер- 
жать, чтобы он не вывалился за край 
уровня? 

А можно мир сделать замкнутым. По- 
шел налево — пришел справа. Пошел 
вверх — пришел снизу. Получится ша- 
рик, как в Super Mario Galaxy (SMG), или 
бублик, как в «Вангерах». Очень кра- 
сиво и необычно. SMG, кстати, решает 
и вторую проблему — конца-края нет не 
только у отдельных планет, но иу всей 


БоЗАСТРАНА ИГР (252) 


вселенной (галактики) в целом. С од- 
ной стороны, Марио свободно перепры- 
гивает с планеты на планету, создавая 
иллюзию свободы; с другой — «в белый 
свет, как в копеечку» он сигануть не мо- 
жет. Да и зачем лететь туда, где ниче- 
го нет? 

На схожем принципе построены многие 
космосимуляторы. Космос там беско- 
нечен, но объектов в нем сравнительно 
мало, и расположены они далеко друг 
от друга. Игрок, скорее всего, все рав- 
но будет прыгать с планеты на планету, 
но если захочет отправиться «куда-то», 
сможет лететь хоть целый месяц. Дви- 
жок будет исправно наращивать его ко- 
ординаты, и рисовать черный-черный 
(красный-красный, розовый в разво- 
дах...) космос. 

Однако в играх с насыщенным миром 
такой подход не годится. Тот же Crysis, 
например, детализирован до невозмож- 
ности, однако действие ограничено од- 
ним большим островом. Глупо надеять- 
ся, что, уплывая от него все дальше, мы 
в конце концов доберемся до «большой 
земли». Игра ведь все-таки про солдат, 
которые борются с пришельцами, а не 
про дезертиров. Поэтому «заглушка» 
выглядит так — если долго-долго плыть 
от острова, на экране появится предуп- 
реждающая надпись «Вы вышли из 30- 


ны боевых действий. Вернитесь, иначе 
будете уничтожены через 5 секунд. 4... 
3... 2... 1». С окончанием отсчета нано- 
костюм убивает героя. 

Когда мы поговорили с Игорем, вы- 
яснилось, что этот вариант он как 

раз принимает: если в игре есть не- 

кая «буферная» зона, в которой ге- 
роя предупреждают, что он идет не ту- 
да, и вежливо заворачивают назад, 
либо уничтожают, если он упорству- 

ет в своем заблуждении. Как ни стран- 
но, принять такое ограничение игро- 

ку гораздо легче, чем биться головой 
06 невидимую стенку. В жизни ведь TO- 
же мы обычно не бежим во все сто- 
роны сразу, и если сбиваемся с курса, 
вскоре соображаем, что пошли не ту- 
да. Конечно, иногда заблудиться быва- 
ет интереснее, чем попасть по адресу, 
но для этого делаются секретные зоны 
и уровни. Если же в игре четко пропи- 
санные персонажи и сильный, осмыс- 
ленный сюжет, лучше смириться с тем, 
что отыгрыш роли главного героя здесь 
означает не выездные «полевки» тол- 
кинистов, а строгое следование сцена- 
рию, как в настоящем театре. Да, зрите- 
ли любят импровизации, иногда актеры 
даже спускаются со сцены в зритель- 
ный зал, но вряд ли кому-то понравится 
спектакль, в котором прима после пер- 


вого действия выбегает на улицу и про- 
должает произносить реплики, удаля- 
ясь в сторону канадской границы. Пусть 
не все игры можно сравнить с пьеса- 
ми, HO и не все они обязаны быть пе- 
сочницами! 

Подумаем еще вот о чем: те драгоцен- 
ные творческие усилия, которые ав- 
торы затратят на убедительное объ- 
яснение феномена невидимых стен, 
они могли бы вместо этого сосредо- 
точить на территории, этими стена- 

ми огороженной. Иначе получится, 

как в Assassin’s Creed, где стенки бы- 
ли обыграны весьма изящно, а вот са- 
ма игра страдала от обилия повторов. 
Создание больших миров требует боль- 
ших временных затрат, а увеличение 
мощности консолей и компьютеров не 
означает рост созидательных способ- 
ностей разработчиков. Конечно, воз- 
можности DirectX 10 и SpeedTree в чем- 
то облегчают их труд, автоматизируя 
создание однотипных объектов. Но раз- 
ве за количество деревьев и камней 

в кадре мы любим игры? Увы, карты от 
АТ! и NVIDIA пока не научились сочи- 
нять уникальные головоломки, ситуа- 
ции, диалоги и сюжетные повороты.Так 
что, встретив в игре невидимую стену, 
задумайтесь: возможно, она ограждает 
вас от скуки и рутины. 
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РЕТРО С АЛЕКСЕЕМ БЕСПАЛЬКО 


РХЕЦАМ - ЭТО РИЧАРД ГРИЛОТТИ (ХУДОЖНИК), МАЙЛЗ ТИЛМАН (ПРОГРАММИСТ) И MAPK ДЕНАРДО (МУЗЫКАНТ). В ФЕВРАЛЕ ОНИ ПЛАНИРУЮТ 
ВЫПУСТИТЬ (ВЫЛОЖИВ НА WWW.PIXELJAM.COM) СВОЮ НОВУЮ ИГРУ - DINO RUN. 


ообще-то широкая известность 
k PixelJam пришла после Gamma 
Bros. 2006 года, несмотря Ha Ha- 
звание — He платформера, а кос- 
мической стрелялки. Хотя это и отличная 
игра, немного похожая на древние Vanguard 
и Robotron 2084, я по-настоящему заинте- 
ресовался PixelJam, только когда увидел 
скриншоты из готовящейся Ото Вип. Ес- 
ли вы однажды тоже переболели динозав- 
рами, то можете представить, как забилось 
мое сердце, когда я увидел картинки вро- 
де тех, которые представлены на этой стра- 
нице. Ото Вип выглядит как мечта палео- 
нтолога-любителя. Я поспешил записаться 
в бета-тестеры, только чтобы поскорее по- 
играть. 
И, словно новогодний подарок, письмо 
с трехмегабайтной бетой пришло 31 дека- 
бря. Из сопроводительного текста следо- 
вало, что кроме меня в тестировании при- 
нимают участие еще более 160 человек, 
а сама бета — это игра, законченная где-то 
на 70 процентов. 
В Ото Вип вы — велоцираптор, который 
стоит на полянке, никого не трогает (пока) 
и видит, как с неба падает что-то действи- 
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тельно большое. Это «что-то действитель- 
но больше» поднимает бурю, сметающую 
все на своем пути. Run, raptor, run! Dig that 
hole, forget the sun... Ho, на самом деле, 
есть еще надежда добраться до «своих» и 
избежать вымирания, по крайней мере — 
вымирания лично себя. 

Этот сценарий, согласно которому дино- 
завры и еще многие виды животных и рас- 
тений, вымерли в результате столкно- 
вения Земли с астероидом, сам по себе 
звучит как старинное предание, но обыг- 
рывают его редко. Прямую аналогию мож- 
но провести с диснеевским Сб!-фильмом 
Dinosaur, с которым у Dino Вип много об- 
щего (и там и там животные стремятся к 
какому-то оазису, и там и там разработчи- 
ки жертвуют реалистичностью ради зре- 
лищности). Но в остальном этот сценарий 
похож на сценарий ядерной войны, ауж 

о ней-то написано и снято немало. 

Мне нравится Dino Run, и я нисколько не 
разочарован. Мне нравится пиксельный 
дизайн персонажей, напоминающий иг- 
ры для Mattel Intellivision. Мне нравит- 

ся, как изображена природа. Мне нравит- 
ся дисторшн в музыке. Мне нравится, что 


я могу пройти игру за полчаса, знать, что 
все самое главное я в ней видел, а в сле- 
дующий раз пробежаться уже по альтер- 
нативным дорожкам и, собрав те призы, 
которые не успел, обнаружить новые BO3- 
можности. Мне нравится, что я могу де- 
ржать всю игру в голове, понимая ее об- 
щую идею. По ощущениям игра похожа на 
Sonic the Hedgehog, только вместо Робот- 
ника — смерч за спиной, а вместо врагов — 
холмы и камни. 

Вся игра сделана на Flash. Эта техноло- 
гия успела подмочить себе репутацию бес- 
численным множеством игр крайне низ- 
кого качества, но PixelJam считают, что 

в последнее время ситуация меняется, и на 
флэше начинают появляться действитель- 
но хорошие игры. 

www.pixeljam.com, который сейчас сам вы- 
глядит как игра, появился в конце 90-х 

как сайт абстрактного пиксельарта Ричар- 
да Грилотти — просто нагромождения раз- 
ноцветных квадратов и надписей, группы 
еще не было. В 2005 году Ричарда поп- 
росили сделать оформление показа мод в 
Чикаго, и он нарисовал для него предель- 
но маленьких пиксельных моделей. Потом 


Майлз Тиллман заставил этих персонажей 
двигаться по экрану, а там недалеко бы- 
ло до первой игры. Последовали Ratmaze 
(2006), Gamma Bros. (2006), Ratmaze 2 
(2007), теперь вот Dino Run, a следующей 
будет, очевидно, вторая часть Gamma Bros. 
Разработка игр занимает обычно по не- 
скольку месяцев, и, хотя у Грилотти есть 
работа, чтобы поддерживать деятельность 
в области компьютерных игр, однажды 

он чуть было не продал свою коллекцию 
трансформеров, чтобы оплатить счета. По- 
ка разработки держатся на чистом энтузи- 
азме, но постепенно PixelJam ищут пути, 
чтобы проекты не требовали от них финан- 
совых вливаний. Ratmaze 2 они выпустили 
под эгидой Crazy Monkey Games, у Dino Run 
будут мультиплеер и онлайновая таблица 
рекордов, которые помогут найти спонсо- 
ров. Они говорят, что хотели бы собрать ус- 
тавной капитал — тогда можно было бы на- 
чать зарабатывать, причем не собственно 
на играх — так как они бесплатны, а на CO- 
путствующем мерчандайзе вроде футбо- 
лок. Что хотели бы запустить свои игры на 
Xbox Live Arcade и на сотовых телефонах. 
Эти динозавры хотят жить и делать игры. 
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ТОЖЕИГРЫ: 


SHAREWARE 2007 


ередко за громкими именами игроки забывают про менее извест- Geometry Wars: Retro Evolved 
ные, но не менее интересные проекты. Остановитесь на мгновение 
1 и задайте себе вопрос — чего вам больше всего хочется от компью- Разработчик/издатель: Bizarre Creations/Microsoft Game Studios 
терной игры? Кто-то жить не может без потрясающих спецэффек- Жанр: shooter.static 
Wr] тов и сногсшибательной графики. Кому-то не обойтись без эксклюзивных Онлайн: www.bizarrecreations.com/games/geometry_wars_games 
О Автор: песен от известных музыкантов и голосов популярных голливудских актеров. 
VP. Третьим подавай захватывающий сюжет, который будет держать до последних Перед нами симбиоз стареньких Asteroids, 
vp@gameland.ru минут игры в напряжении. Но посмотрим правде в глаза — игра может быть Tempest и Robotron 2084. Главное — смешать 
хорошей, увлекательной и в отсутствие какого-то или даже всех этих элемен- все в правильных пропорциях. На выходе 
тов. Вы сомневаетесь? Мы постараемся доказать вам это на примере услов- получилась затягивающая игра о маленьком 
но-бесплатных проектов: в некоторых графическая оболочка соответствует кораблике, который с огромной скоростью 
лишь стандартам минувших дней, в других практически отсутствует саундтрек, уничтожает массу замысловатых объектов. 
в третьих нет и намека на сюжет. Важно не это — суть в том, что любая из Казалось бы, ничего серьезного, но после 
предложенных игр готова увлечь вас не только на несколько часов, но и на релиза второй части Project Gotham Racing, 
несколько дней, и даже недель. где Geometry Wars присутствовала в качестве 
Напомню, что под условно-бесплатным программным обеспечением (Shareware) приятного бонуса, мелкополигонистый 
понимают такую модель распространения, когда пользователю предоставляется шутер стал весьма знаменитым и породил 
версия программы с ограничением по времени использования или без некото- не меньшее количество клонов, чем та же 
рых возможностей. Многие уверены, что рынок Shareware пережил свой подъем Zuma. Со временем игра появилась на XBLA, 
и уже не может предложить ничего интересного, кроме бесчисленных клонов ав 2007 году — в версиях для Windows ХР и 
Zuma и Columns. Это не совсем так: среди условно бесплатных проектов до сих Vista. Кстати, для Windows существует пре- 
пор появляются очень оригинальные творения, которые заслуживают присталь- красный аналог Geometry Wars под названи- 
ного внимания. ем Grid Wars, распространяемый абсолютно 
Вы не встретите здесь Zuma, Bejeweled, Big Kahuna Reef и массы их последова- бесплатно. 


телей — мы старались отойти от тех проектов, с которыми и так все знакомы (за 
редким исключением). При этом мы решили не давать оценок и не расставлять 
игры по ранжиру: изучайте и делайте выводы сами, ведь наша цель в данном 
случае — не оценить, а рассказать о существовании. 
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Brass Hats 


Разработчик/изоатель: Square Earth Games 
Жанр: strategy.turn-based.modern 
Онлайн: www.brasshats.com 


Разработчики пошаговой стратегии Brass 
Hats явно неравнодушны не только к гексаго- 
нальной исторической Panzer General, HO ик 
менее серьезной Advance Wars. Собственно, 
несмотря на шестиугольники, «Продвинутых 
войн» здесь даже больше, чем «Панцирного 
генерала» — мультипликационный визуаль- 
ный стиль, а также схожие юниты и строения 
наводят на мысли о замечательном творении 
Nintendo. Сложность освоения весьма 
невысокая, да и размеры карт далеки даже 
от средних по меркам Panzer General. Малая 
продолжительность кампании, состоящей 

из 28 сражений на весьма небольших 

полях, — один из немногочисленных минусов 
этой замечательной игры. Зато есть много- 
пользовательский режим — редкая возмож- 
ность для shareware. 


Urban Legend 


Разработчик/издатель: Electronic Entertainments Studio 
Жанр: strategy.turn-based 
Онлайн: euthanize-today.com 


Пошаговые игры в духе классических Jagged 
Alliance и UFO: Enemy Unknown, где можно 
собственноручно набирать людей в отряд, 
снабжать их необходимым снаряжением и 
следить за их профессиональным ростом, 
всегда пользуются спросом — об этом знаем 
не только мы, но и разработчики Urban 
Legend. Пусть возможности в Urban Legend 
не такие большие, как в упомянутых страте- 
гиях, — игра берет за живое неповторимым 
визуальным стилем и абсолютно сумас- 
шедшим (в хорошем смысле этого слова) 
сюжетом, полным черного юмора (только 
взгляните на адрес сайта!). Только не ждите 
связи с одноименным фильмом — он тут ни 
при чем. Лучше загляните в рубрику Live 
Network Channel, там вы найдете гораздо 
более подробный рассказ об этой игре и ее 
разработчиках. 


Geneforge 4: Rebellion 


Разработчик/издатель: Spiderweb Software 
Жанр: role-playing.PC-style 
Онлайн: www.spiderwebsoftware.com/geneforge4 


В компании Spiderweb Software не придают 
значения графической оболочке — внешне 
все их продукты напоминают старые добрые 
ролевые Ultima конца восьмидесятых 

— начала девяностых, разве что с поправкой 
на высокие разрешения и возможностью 
набирать в команду большое количество 
персонажей. Однако под страшненькой 
оберткой скрывается потрясающий мир, 
десятки часов игрового процесса и неожи- 
данные сюжетные ходы, которым было бы 
не стыдно появиться в иных именитых RPG. 
К основной истории прилагаются десятки 
разнообразных сайд-квестов с возмож- 
ностью выбора между дипломатическими 

и боевыми решениями, а также несколько 
концовок. Если даже этого покажется мало, 
обратите внимание на 3 предыдущих части 
игры, а также Avernum — схожую RPG от тех 
же разработчиков. 
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Peggle Deluxe 


Разработчик/издатель: PopCap Games 
Жанр: special.puzzle 
Онлайн: Www. popcap.com/games/peggle 


Вы рвете на себе волосы каждый раз, когда 
мячик в очередном из несметных клонов 
Arkanoid проходит мимо ракетки и улетает 

в неизвестном направлении? «А и пусть 

себе улетает!» — решили в РорСар батез и 
придумали Peggle Deluxe. А если серьезно, 

то сама идея частично перенята у японской 
забавы — пачинко. В отличие от пинбольных 
автоматов, шарики в пачинко исчисляются 
десятками и сбрасываются сверху, а от игрока 
требуется попасть в нужную лунку. В Peggle 
Deluxe такая лунка тоже есть, однако при 
попадании в нее мячик попросту не «сгора- 
ет», а основная цель — выбить необходимые 
составляющие конструкции на игровом поле. 
Кстати, владельцы \\Ипдо\из-версии The Orange 
Вох наверняка уже познакомились с Peggle 
Extreme — 10-уровневой версией Peggle Deluxe, 
оформленной в стиле проектов OT Valve. 


Cave Days 


Разработчик/издатель: Insolita Studios 
Жанр: action.platform 
Онлайн: www.cavedays.com 


Скучаете по классическим платформерам? 
Cave Days настолько традиционна, что в ней 


экран даже не прокручивается влево-вправо. 


Зато есть несколько интересных особен- 
ностей, придуманных разработчиками: 
например, наши персонажи могут складиро- 
вать к себе в сумку динозавров, чтобы потом 
использовать их в качестве оружия. Помимо 
этого, имеется толика здорового юмора, 
запоминающиеся герои, а также забавные 
ролики. Последние хотя и мало связаны 

с происходящим в игре, являясь скорее 
небольшими зарисовками из жизни пещер- 
ных людей, но оставляют весьма приятное 
впечатление. 


Нямстеры! 


Разработчик/издатель: KranX Productions 
Жанр: special.puzzle 
Онлайн: www.lolo.ru/game/Yumsters 


«Нямстеры!» — российская разработка, 
получившая на КРИ 2007 профессиональный 
приз «За лучший игровой дизайн». Основные 
правила просты: есть фрукты, и есть червяч- 
ки, которые должны слопать определенное 
число этих фруктов. С одной стороны, 
довольно просто перетаскивать червячков 
мышью от яблочка к яблочку, слушая забав- 
ную музыку. С другой — кольчатые едоки не 
могут между собой пересекаться, и каждый 
из них ест вкусности только того же цвета, 
что и он сам. Оставлять их голодными тоже 
не годится, а фрукты имеют обыкновение 
появляться не там, где надо... еще позже 

на поле выползут вредные жуки — другими 
словами, простыми будут только первые 
несколько уровней «Нямстеров». 


Penumbra: Overture 


Разработчик/издатель: Frictional Games 
Жанр: action-adventure.horror 
Онлайн: WwW.penumbra-overture.com 


Жутковатая разработка от малоизвестной 
студии умудрилась пощекотать нервы не одной 
тысяче любителей приключений — дикая смесь 
action и stealth оказалась одной из самых неод- 
нозначных зпаге\маге-игр 2007 года. Весь игро- 
вой процесс основан на необычных голово- 
ломках — чтобы добраться в очередной «пункт 
Б», нужно использовать подручные предметы, 
которые реагируют на наши действия в соот- 
ветствии с законами физики. К примеру, если 
вы откроете ящик стола, то находящийся в нем 
карандаш не будет лежать кирпичом, а выка- 
тится прямо к нам в руки. Это лишь маленький 
пример: за остальными — добро пожаловать в 
игру. Второй (и последний) эпизод Penumbra 
выходит в начале 2008 года. А пока что на при- 
лавках можно найти локализованную версию 
от компании «Новый Диск». 
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Реасетакег 


Разработчик/издатель: ImpactGames 
Жанр: strategy 
Онлайн: WWW.peacemakergame.com 


Вы знаете, каким виртуальным развлечениям 
уделяют время настоящие полководцы? 
Израильский генерал Дани Ятом, например, 
регулярно играет в необычную политическую 
стратегию Реасетакег, действие в которой 
разворачивается во время конфликта Израи- 
ля и Палестины. И наша цель — не развернуть 
войну, а наоборот — свести столкновения к 
минимуму. Этого же хочет и вторая сторона, 
вот только найти компромисс будет непрос- 
то. За основу взяты реальные события, игра 
иллюстрирована фото- и видеофактами. 
Несколько уровней сложности, а также 
постоянная помощь советников позволят 
разобраться во всех тонкостях как бывалым 
стратегам, так и начинающим игрокам. Кста- 
ти, не путайте Реасетакег с одноименной 
игрой 1999-го года. 


Kudos: Rock Legend 


Разработчик/изоатель: Positech Games 
Жанр: strategy.management 
Онлайн: WWW. positech.co.uk/rocklegend 


Замечательный, хотя и весьма неоднознач- 
ный «симулятор человека» под названием 
Kudos появился в середине 2006 года, а 
годом позже Positech Games порадовала нас 
симулятором целой музыкальной группы с 
экономическими элементами. Здесь можно 
собрать свою команду, сочинять песни 
(причем каждый участник будет вносить 
посильный вклад), устраивать концерты и 
продавать атрибутику — все в ваших руках. 
До этого момента уже встречались подобные 
игры, но именно Rock Legend предлагает не 
только качественный, но и понятный любому 
игровой процесс. Знать даже основы бизнеса 
или нотной грамоты совершенно необяза- 
тельно — именно этим Rock Legend и цепляет 
простого обывателя. @ 


ДЕ | 
пля -. настоящих 


`еймеров 


РОССИИ ЖУРНАЛОВ, ГДЕ ПУБЛИКУЕТСЯ ОПЕРАТИВНАЯ, 
Я ИНФОРМАЦИЯ 0 ЛУЧШИХ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ. 


тЫ Х DVD, 240 (ТРАНИЦ 


ЛУЧШИЕ ИГРЫ 2007 ГОДА: БЫСТРЕЕ, ВЫШЕ, СИЛЬНЕЕ! 


ПУ НОИЕИГРЫ 
aT т 07 ГОДА: 


ЛУЧШИЕ ИГРЫ 2007 ГОДА: БЫСТРЕЕ, ВЫШЕ, СИЛЬНЕЕ! 


Подводя итоги года, мы неизменно пересмат- 
риваем список номинаций: если, к примеру, в 
позапрошлом году разработчики выдавали на-гора 
отличные игры в жанре beat ‘ет up, то в году 
нынешнем достойных представительниц традиций 
«отмутузь их всех» не появилось, за исключением 
припозднившейся God Hand, которую пришлось 
определить в более всеобъемлющую категорию — 
action. Зато отличных FPS вышло — пруд пруди: тут 
вам и продолжения известных сериалов — вспом- 
нить хоть Halo 3 и Call of Duty 4 — и одиночки 
вроде BioShock, не уступающие прославленным 
конкурентам. Но хотя количество «дисциплин» 
меняется, правила отбора остаются прежними: 
кандидаты отбираются среди тех проектов, 
которые были официально изданы в Европе, и 
исключения для разработок, чьи обзоры уже по- 
явились на страницах журнала с пометкой import 
review, мы не делаем. Они соревнуются лишь 

в категории «лучшая импортная игра». 

После долгих размышлений сборник The 

Orange Вох, составленный из игр разного качества 
и новизны, было решено судить по отдельности: 
Portal и Team Fortress 2 

вполне хороши сами 

по себе, а не только 

в комплекте с Half- 

Life 2. 

Напомним, что выбор 

победителя — коллек- 

тивное решение редакции 

«СИ», а не отдельных ее 

сотрудников. За абсолют- 

ной объективностью мы не 

гонимся, однако постарались 

учесть интересы поклонников 

всех жанров и сериалов. 


(ПЕЦ 


0 Автор: 
Редакция «СИ» 
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Номинации по жанрам 


shooter.first-person 


Номинанты: Call of Duty 4: Modern Warfare, Crysis, Halo 3, Tom Clancy’s Ghost 
Recon Advanced Warfighter 2 (Xbox 360), The Darkness 
Победитель: BioShock 


Конкуренция среди шутеров OT первого лица в 2007 году была как никогда высока, 
причем поклонников радовали как продолжения уже успевших завоевать популяр- 
ность сериалов, так и оригинальные проекты, стартовавшие с места в карьер. Борьба 
за звание лучшего вышла ожесточенной и бескомпромиссной — каждый из полудю- 
жины номинантов имел самые веские основания претендовать на лидерство. 

Бодрая, шумная, но в то же время верная традициям Call of Duty 4 почти дотянулась 

до золотой медали — финишировать первой ей помешали не очень-то модные нынче 
линейные уровни. На те же грабли наступила The Darkness: карму ей также изрядно 
подпортили малая продолжительность и технические шероховатости. Грандиозная Crysis 
кому угодно понравится сногсшибательной картинкой, но едва ли удивит оригиналь- 
ными находками в геймплее. Ну а разработчики Halo 3 и нововведениями предпочли не 
увлекаться, и с графическими технологиями обращались чересчур осторожно — к слову, 
как и авторы GRAW2. Ясное дело, аутсайдерам, вроде странноватой Clive Barker’s Jericho 
и откровенно провальной Blacksite: Area 51, о победе и вовсе приходилось лишь мечтать. 
В итоге, на высшую ступень пьедестала почета, грубо растолкав соперников, выбра- 
лась BioShock — красочное, параноидально-жутковатое и невероятно увлекательное, 
творение Irrational Games по праву признается триумфатором. 


shooter.third-person 


Номинанты: Bullet Witch, Earth Defense Force 2017, 
Lost Planet: Extreme Condition, Stranglehold, 
Uncharted: Drake’s Fortune 
. И 
Победитель: Uncharted: Drake’s Fortune 


С шутерами от третьего лица, наоборот, разобраться оказалось куда проще, хотя без 
интриги не обошлось. Январь 2007 года «выстрелил» хардкорной Lost Planet: Extreme 
Condition для Xbox 360 — игрой в чем-то исключительно консервативной, в чем-то, без- 
условно, новаторской, с несколько сомнительным сюжетом и уровнем сложности, сби- 
вавшим с толку даже кое-кого из опытных пользователей. Вышедшие несколько позднее 
Bullet Witch и Earth Defense Force 2017 — проекты в своем роде неплохие — на соперничес- 
тво с детищем Сарсот едва ли могли претендовать: сказывалась разница в бюджетах и 
амбициях разработчиков. Зато и того, и другого в избытке хватало авторам Stranglehold. 
Недаром совместное начинание издательства Midway, режиссера Джона By и актера Чоу 
Юн-Фата долгое время числилось среди самых ожидае- 

мых новинок прошедшего Рождественского сезона. 
К сожалению, ряд досадных промашек лишил 
Stranglehold шансов на победу. И быть бы Lost 
Planet чемпионом, не появись на прилавках 
Uncharted: Drake’s Fortune — гремучая смесь 

из идей Gears of War и Tomb Raider, которой и 
досталось призовое «золото». 


«Держись, Елена, они He обойдут нас 
на повороте!» 
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Big Daddy и «сестричка» 
выходят на финишную 


action 
Номинанты: Conan, God Hand, God of War Il, Heavenly Sword 
Победитель: God of War Il 


2007 год для экшнов прошел под знаком God of War, увидевшей свет 
двумя годами ранее. Неистовый спартанец Кратос, казалось бы, на 
образец для подражания тянет с трудом: и до него славные военачаль- 
ники из Dynasty Warriors единолично рубили в капусту тьмы-тьмущие 
врагов, а герои Mortal Kombat раздирали противников на части мощ- 
ными fatality. Но God of War не оставляет впечатления, что ее наспех 
слепили из понравившихся «фишек» других игр; нет в ней, несмотря 
на трещащие позвоночники, и «чернушного» смакования насилия. Той 
же ладности мы ждем и от новых саг о воинах-одиночках. 

Heavenly Sword для PS3 и Conan для Xbox 360 отличились подходом к 
вооружению героя: в первой героиня заполучила универсальный меч, 
видоизменяющийся сообразно одной из трех стоек. Во второй же у мечей, 
топоров и копий в придачу к богатому арсеналу приемов оказалось по 
три варианта fatality. Еще основательней к схваткам подошла припозд- 
нившаяся God Hand для PS2, где на радость хардкорщикам предлагается 
составлять собственные комбы из более чем сотни ударов. 

И все же пальму первенства мы отдаем God of War ||, которая, что 
скрывать, не переосмыслила жанр, но и не ударила в грязь лицом, 
упаковав интересную и доступную не только профессионалам джой- 
пада боевую систему в завораживающе красивую обертку. Работа над 
ошибками проделана: хитроумных противников-боссов лишь при- 
бавилось, а всевозможные испытания для Кратоса почти не требуют 
невиданного глазомера и скорости реакции. 
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СПЕЦ 


adventure 


Номинанты: Culpa Innata, Darkness Within, Hotel Dusk, Phoenix Wright 2, 
Trauma Center: Second Opinion 


Победитель: Darkness Within 


Kak и предсказывал два года назад Илья Ченцов, приключенческий жанр, начавший было 
угасать Ha РС, получил второе дыхание Ha Nintendo DS (а теперь еще и на Wii). Сенсорный 
экран действительно удобно использовать для заметок, а микрофон — для разнообразных 
звуковых загадок. Создатели Hotel Dusk в очередной раз обыграли даже то, что консоль 
можно сложить пополам, совместив один экран с другим. Однако в целом у них получилась 
больше интерактивная книга, чем игра, пусть и с увлекательным «как бы мистическим» сю- 
жетом. Phoenix Wright: Justice For All и Trauma Center: Second Opinion неплохи сами по себе, 
но блекнут Ha фоне блистательных предыдущих выпусков. Впрочем, Ha PC положение тоже 
изменилась к лучшему. Хотя зубры, вроде Lucas Arts и Sierra, жанр забросили, на пустыре 
проросли плоды трудов множества независимых студий и гениев-одиночек. Darkness Within 
от турецкой студии Zoetrope Interactive засосала нас в свою хитро закрученную лавкраф- 
тианскую историю. Ввергая героя в пучину безумия, игра требовала от геймера сохранять 
ясность ума: выискивать ключевые фразы в текстах и комбинировать факты. Составление 
конспектов еще никогда не было таким увлекательным! 


action.platform 


Номинанты: Ratchet & Clank: Size Matters, Ratchet & Clank Future: Tools of Destruction, 
Super Mario Galaxy, Super Paper Mario 


Победитель: Super Mario Galaxy 


Быть может, подобное заявление покажется кому-то чересчур громким, но в жанре платфор- 
меров победителя, с немалой долей уверенности, можно было объявлять заранее — Super 
Mario Galaxy едва ли оставила бы пространство для маневра другим претендентам, в TOM 
числе дальней родственнице, замечательной, но куда более скромной Super Paper Mario. 
Вероятно, у бойких Рэтчета и Клэнка нашлось бы, что на это возразить, — благо, в 2007 году 
дуэт отметился сразу двумя удачными премьерами — но и High Impact Games (авторы Size 
Matters), и трудившийся над Tools of Destruction коллектив Insomniac побоялись экспери- 
ментировать с хорошо знакомым материалом, предпочтя обойтись багажом проверенных на 
практике идей. Tak же поступили и создатели Sonic Rush Adventure: один из лучших, если не 
лучший в этом году платформер для Nintendo DS не баловал нас нововведениями, зато помог 
забыть позорнейшую Sonic the Hedgehog конца 2006. К несомненным успехам синего ежа 
отнесем и Sonic and Secret Rings для Nintendo Wii, не столь уж однозначную, но, безусловно, 
достойную игру. 


Марио и целой галактики 
мало! 


if 
я 4 
ы | a 
a ii ‘ules r 
action-adventure 
Номинанты: Castlevania: Portrait of Ruin, Metroid Prime 3: 


Corruption, The Legend of Zelda: Phantom 
Hourglass, Tomb Raider: Anniversary 


Победитель: Metroid Рите 3: 
Corruption 


«Чистых» представителей жанра в ушедшем году не набралось: из 
номинантов все — полукровки. Две nony-RPG, один полу-шутер и 
один римейк полу-платформера десятилетней давности. Но — все хо- 
роши, как на подбор. Castlevania: Portrait of Ruin порадовала поклон- 
ников разнообразием уровней и прохождением за двух персонажей 
одновременно, сохранив все особенности, за которые столь многие 
полюбили сериал. The Legend of Zelda: Phantom Hourglass проде- 
монстрировала, как в полноценной приключенческой игре можно 
все управление перенести на тачскрин. Вместе с тем как «Зельда» 
она всего лишь хороша, но не столь замечательна, как Link to the 
Past, Ocarina of Time или Twilight Princess. Tomb Raider: Anniversary 
оказалась отличным римейком классического хита, подарив ранним 
приключениям Лары Крофт графику и физику великолепной Tomb 
Raider: Legend. Но Metroid Рите 3: Corruption скрестила идеальное 
для шутеров управление с классической «метроидовской» игровой 
механикой, совместив всю кинематографичность блокбастерного 
FPS и увлекательность исследования новых миров, характерную для 
сериала Metroid Prime. И она-то и заслуживает награды. 


«Чистых» представителей жанра action- 
adventure в ушедшем году не набралось: из 
номинантов все — полукровки. 
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action-adventure. freeplay/shooter.first-person.freeplay 


Assassin’s Creed, Crackdown, Naruto: Rise of a Ninja, S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 


Термин «freeplay» мы начали использовать полтора года назад, чтобы обозначать игры, находящиеся где-то 
между Shenmue и Grand Theft Auto. Долго время «свободными» делали только вещи в жанре action-adventure, 
однако теперь все по-другому. Платформер The Simpsons, гонки Burnout Paradise и шутер от первого лица 
S.T.A.L.K.E.R. — первые признаки надвигающегося шторма. «Свобода действий», которая раньше была отличи- 
тельным признаком RPG (да и то — с оговорками), нынче в моде. В следующем году в продажу поступит Grand 
Theft Auto 4, и новой волны подражаний не избежать. 

Самая главная новость в этой номинации — победа отечественной игры (к «отечественным» в российской 
игровой индустрии принято относить все проекты, созданные на просторах СНГ). Впервые наши не только 
участвовали в одной номинации с западными блокбастерами, но и одержали вполне заслуженную победу, 
хотя без доли везения не обошлось (перенос даты релиза GTA4, недоработки Assassin’s Creed). Разработчи- 
ков упрекали в том, что они не выполнили все обещания — что ж, чудес не бывает. Но им действительно уда- 
лось создать огромный мир, меняющийся как под влиянием геймера, так и по своим внутренним причинам. И 


Номинанты: 


Победитель: 


ЛУЧШИЕ ИГРЫ 2007 ГОДА: БЫСТРЕЕ, ВЫШЕ, СИЛЬНЕЕ! 


«(вобода дейст- 
вий» — отныне не удел 
лишь одного жанра. 


i 


Ber oN 
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В нем интересно не только жить, но и играть. 


racing.simulation 


Номинанты: Colin McRae: DiRT, Forza Motorsport 2, 
Need for Speed ProStreet, 


Васе 07 — The WICC Game 


Forza Motorsport 2 


Для жанра автосимуляторов прошлый год оказался ярким: 
помимо логического продолжения многих сериалов, нас 
ожидали и приятные сюрпризы. Например, новая игра 

под лейблом Need for Speed отошла от канонов аркадных 
гонок, которых придерживались предыдущие выпуски, 

и, как и обещали разработчики, попыталась достоверно 
отобразить особенности заездов на высоких скоростях. 
Может быть, не так основательно, как Васе 07 от маститых 
автомобилистов из SimBin, но вполне на должном уровне, 
чтобы все поклонники прошлых NFS объявили ProStreet 
полным провалом, так как управлять машинами стало в 
разы сложнее. Нельзя не упомянуть и безумно красивую 
Colin McRae: DiRT, которая, конечно, была не столь реалис- 
тична, как Richard Burns Rally, но точно заслужила звание 
самого красивого и зрелищного симулятора внедорожных 
гонок в прошлом году. А безоговорочным победителем в 
номинации стала Forza Motorsport 2 от Turn 10, настоль- 
ко глубокая, реалистичная и интересная, что ей удалось 
покорить не только заядлых симуляторщиков, но и многих 
совершенно не знакомых с автогонками игроков. Постоян- 
ная поддержка со стороны разработчиков в виде череды 
официальных чемпионатов, а также обновлений с новыми 
трассами и машинами, сделали вторую Forza взаправдаш- 
ним раем для автомобилистов. 


Победитель: 
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racing.arcade 

Номинанты: Excite Truck, Flatout: Ultimate Carnage, 
Motorstorm, Project Gotham Racing 4, 
Sega Rally Revo 

победитель: Project Gotham Racing 4 


В жанре аркадных гонок, как, всегда наблюдалась ожесточенная борьба за кошельки покупателей. 
Всех обладателей PS3 радовала яркостью и безглючным мультиплеером Motorstorm: не отличаясь 
передовой графикой и огромным набором трасс, она все равно оставалась очень увлекательной и 
затягивающей. Владельцев Wii гонки также не обошли стороной, им досталась совершенно безба- 
шенная Excite Truck с управлением, заточенным под Wii-mote. Но больше всего повезло владельцам 
Xbox 360. Помимо новой Sega Rally (которая, к слову, вышла и на PS3) им достались две самые ве- 
ликолепные аркадные гонки этого года — Flatout: Ultimate Carnage и Project Gotham Racing 4. Многие, 
конечно, могут поспорить, что Sega Rally, с ее новаторской системой деформации трека, не хуже этой 
парочки, но все же излишняя сложность и желание разработчиков воссоздать дух тех самых игровых 
автоматов не пошли проекту на пользу. А вот новый Наюш и PGR порадовали разнообразием, безум- 
ной красотой и отличным мультиплеером. И лишь потому, что Ultimate Carnage по сути — всего лишь 
переиздание второй части на новом графическом движке, ей не удалось победить в номинации. 
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role-playing.PC-style 
Номинанты: «Ведьмак», Mass Effect 


Победитель: Mass Effect 


В 2006 году впервые за долгое время поклонников жанра осчастливили сразу тремя хитами: 
четвертой частью The Elder Scrolls, третьей Gothic и Neverwinter Nights 2, не считая пучка 
игрушек рангом помельче. Но в прошлом году все вернулось на круги своя: классические 
«писишные» RPG — вымирающий вид, и издатели сторонятся их как чумы. Слишком дорогие, 
слишком долгие, слишком сложные, и поэтому не окупающиеся. Только настоящие энтузиас- 
ты в наши дни способны не подсчитывать барыши и риски, а год за годом ковать игру мечты. 
Поддержка крупнейшего польского издателя и непротивление катящейся в финансовую 
пропасть и посему готовой на все Atari, конечно, внесли свою лепту в то, что «Ведьмак» на- 
конец-то вышел. Творение CD Projekt можно ругать и за несовременную графику, и за общую 
нескладность, но обилие действительно новых идей искупает многое. 

Bioware находится на противоположном полюсе: студия заработала право делать что угодно 
и сама диктует условия издателю. Пускай вас не отвлекают прогулки на БТР по медвежьим 
углам галактики и лесбийский секс с инопланетянками: несмотря на антураж, в сердце Mass 
Effect ровно та же игра, что вышла десять лет назад и заставила всех говорить о возрожде- 
нии серьезных RPG. Критиковать канадцев за то, что они раз за разом повторяют Baldur's 
Gate — все равно что сетовать, 4TO Civilization He меняется вот уже 17 лет. Все равно 

ведь купим и пройдем новую часть, вспоминая попутно, «как оно было». Великие 
игры не стареют. А как зовут вашего Шепарда? 


role-playing.action-RPG 


Номинанты: Avencast: Rise of the Mage, Folklore, 
Hellgate: London, Monster Hunter Freedom 2 


Победитель: Folklore 


Жанр action-RPG He мог похвастаться обилием предста- 
вителей ни в позапрошлом году, ни в прошлом: японские 
разработчики по-прежнему отдают предпочтение традици- 
онным консольным ВРС, западные же увлекаются дополне- 
ниями: так умельцы из Iron Lore, выпустив отличную Titan 
Quest, в 2007 году порадовали нас лишь довеском — Titan 
Quest: Immortal Throne. Долгожданная Hellgate: London от 
Flagship Studios взяла за основу каноны Diablo, но повторить 
успех легендарной игры не смогла — подвело обилие багов и 
однообразные простенькие уровни. Не удалось пробиться к 
вершине и Avencast: Rise of the Mage, несмотря Ha любопыт- 
ную систему комбо-заклинаний. Monster Hunter Freedom 2 
покорила лишь сердца японцев: охоту на мамонтов спло- 
ченным виртуальным племенем высоко оценили посетители 
Tokyo Game Show. А вот Folklore удивила всех: начавшись, как 
скучный и заурядный О!аМо-клон, она затем превратилась в 
мрачноватую сказку с оригинальными и интересными боями. 
Недостатки и у нее нашлись, зато не отыскалось более силь- 
ных конкурентов, чтобы отбить звание лучшей в жанре. 


role-playing.console-style | 


Номинанты: Blue Dragon, Eternal Sonata, 
Final Fantasy ХИ, Rogue Galaxy, 
Shin Megami Tensei: Devil Summoner, 
Valkyrie Profile 2: Silmeria 


Победитель: Final Fantasy ХИ 


PS2 успела заслужить прозвище «старушка», хотя 
поклонники RPG, особенно в Европе, и слышать 
не хотят о том, чтобы препроводить ее на пенсию: 
до нас наконец добралась и Shadow Hearts: 
From the New World, и представительница 
сериала Megami Tensei, которую за глаза 
чаще всего называют по титулу главного 
героя — Kuzunoha Вадоц, и второй выпуск 
Valkyrie Profile, и блистательная Final Fantasy 
XII - все Te игры, что будоражили воображение и 
заставляли завидовать японцам с американцами да 
искать возможности импортировать вожделенную новинку. 
Но разработчики уже не так рвутся одаривать владельцев 
PS2 эксклюзивами — их умами владеют платформы следу- 
ющего поколения. Не в лучшем положении и портативные 
приставки — на них царствуют порты и римейки. 

Тем не менее, пока next-gen RPG не удалось переплюнуть 
дряхлеющих родственников по содержанию: кукольно-кара- 
мельная «Вечная Соната» (которую, кстати, обещают в Япо- 
нии перенести с Xbox 360 на PS3) страдает от ужасающих 

по занудству диалогов, незамысловат сюжет и порой 
до смешного просты сражения (это при отличной 
боевой системе-то!) в самобытной Blue Dragon (Xbox 
360). Зато двенадцатая «Фантазия» и радует глаз, и 
покоряет дворцовыми интригами, и утоляет голод 
по нестандартным решениям. «Программирова- 
ние» персонажей с помощью гамбитов, битвы на 
манер MMORPG без переключения на отдельную 
арену — все эти находки открывают перед разработ- 
чиками консольных RPG новые горизонты. 


Folklore покоряет особой 
мрачноватой эстетикой. 


Разработчики уже не так рвутся 
одаривать владельцев PS2 эксклю- 
зивами - их умами владеют плат- 
срормы следующего поколения. 
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strategy.global 
Номинант и победитель: Euro pe Universalis Ill 


В жанре глобальных стратегий уже давным-давно царствует издательство Paradox 
Interactive со своими играми и сериалами Europa Universalis, Hearts of гоп, Crusader 
Kings и Victoria. В ушедшем году оно выпустило лишь один проект — Europa Universalis 
Ill (в России — «Европа Ill»), который и победил в номинации. Казалось бы, зачем в 
таком случае вообще выделять столь редкий жанр, почему нельзя «Европу» записать 
либо к пошаговым стратегиям, либо к RTS? Во-первых, глобальные стратегии, строго 
говоря, не относятся ни к первым, ни ко вторым. Время в них течет постоянно, но 

его скорость можно регулировать, а многие действия и вовсе выполняются на паузе. 
Во-вторых, проекты этого жанра с их возможностями по моделированию человечес- 
кого общества и истории Земли в планетарном масштабе куда ближе к симуляторам, 
чем собственно к стратегиям. В-третьих, конкретно в России глобальные стратегии 
(как и многие другие «умные игры») всегда пользовались большей популярностью, 
чем в среднем по миру. Не в последнюю очередь благодаря отличным и оперативным 
локализациям компании Snowball. Конкретно «Европа Ill» посвящена одному из самых 
любопытных этапов истории — эпохе Великих географических открытий и массовой 
колонизации Америки, Африки и Азии европейскими государствами. Мечтаете превра- 
тить Московское княжество в Российскую империю и прочно укрепиться не только на 
Аляске и в Калифорнии, но и на всем западном побережье нынешних США? Вам сюда. 


Persona 3 не вышла 
в Европе в 2007 году, 
aman! 


sports.traditional 


Virtua Tennis 3 


им нужно. 


был признана лучшей из лучших. 
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|4 ЗВВСТРАНА ИГРВОЗ (252) 


Номинанты: FIFA 08, PES 2008, 


Победитель: Р Е 5 2008 


Самый застойный жанр в 2007 году пережил нешуточную 
встряску: главенствующий ЕА-триумвират (FIFA, МНЕ, NBA) 
уверенно взял курс Ha next-gen, отчего преобразился не 
только внешне, но и «внутренне». Гламурная гордячка НЕА 
наконец-то начала отходить от тотальной аркадности, а 
консольная МНЕ (сильно отличающаяся от компьютерной 
товарки) оказалась так хороша, как вообще нельзя было 
представить себе в течение последних нескольких лет, 
когда с серией творилось что-то кошмарное. «Такой хок- 
кей-футбол нам не нужен!» — обиженно вопил российский 
Интернет два года назад. Но теперь поклонники спортси- 
мов успокоились: FIFA, NHL и МВА 08 - это как раз то, что 


Кроме того, жанру дали «нагоняй» два онлайновых про- 
екта — уже вышедший FreeStyle Street Basketball и пребы- 
вающий в «бете» Football Superstars. Но как бы жанр ни 
расширялся за счет сближения с ММО, как бы ни тянулся 
к новым графическим стандартам, наиболее сильное 
влияние на его развитие в этом году оказала РЕЗ 2008. 
Убийца времени, сочетающая в себе и отличную графику, 
и реалистичный геймплей, и неплохой мультиплеер, а 
главное, полностью открытая для моддеров, однозначно 


ЛУЧШИЕ ИГРЫ 2007 ГОДА: БЫСТРЕЕ, ВЫШЕ, СИЛЬНЕЕ! 


-- 
= 
= 
ie) 
ES 
[= 
= 


a 
m7 


Нетривиальный пересказ событий Столетней войны дополнен отличной боевой 
системой; пара недель жизни безвозвратно потеряны. 


role-playing. tactical 
Номинанты: Jeanne D’Arc, Luminous Arc 


Победитель: Jeanne D’Arc 


Для любителей тактики 2007 стал годом PSP. Консоль, 
идеально подходящая для неторопливых пошаговых 
баталий во время долгого перелета или поездки в метро, 
с момента запуска прозябала с парой-тройкой достой- 
ных игр (например, The Lord of the Rings: Tactics). Но 
теперь все поменялось: вышли два римейка нестарею- 
щей классики — Final Fantasy Tactics: War of the Lions и 
Disgaea: Afternoon of Darkness, а также сугубо фанатская 
Dungeons & Dragons: Tactics (не верьте негативным 
обзорам — если вы знаете, чем спасбросок отличается 
от скилчека, лучше покупки не найти). А главное, — фан- 
фары, аплодисменты — переделанная на фэнтезийный 
лад история Орлеанской девы. Взять знакомую каждому 
школьнику средневековую легенду, объявить английс- 
кого короля одержимым демоном и разбавить рассказ 
анимешными заставками: такое могло прийти в голову 
только японцам. И вот что удивительно — армии орков, 
рыцари-трансформеры и вечно возвращающиеся 
злодеи не вызывают отторжения. Хочется узнать, чем 
все закончится, сожгут ли Жанну и как бы выбить из 
циклопов восстановление здоровья второго уровня. 
Нетривиальный пересказ событий Столетней войны 
дополнен отличной боевой системой; пара недель жизни 
безвозвратно потеряны. 
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strategy.turn-based 


Номинанты: «Кодекс войны», 
«Обитаемый остров: Послесловие» 
Победитель: «Кодекс войны» 


Еще один жанр на грани исчезновения: кажется, еще чуть-чуть, 

и реальное время победит окончательно. Несправедливо было 
бы забыть о Sid Meier’s Civilization 4: Beyond the Sword, Galactic 
Civilization 2: Dark Avatar и «Heroes of Might&Magic 5: Повелители 
Орды», HO все это пускай и замечательные, HO дополнения. И 
очень показательно, что все полноценные номинанты родом с 
постсоветского пространства — похоже, единственного (пускай и 
немаленького) уголка мира, где все еще любят гексы. При этом и 
«Кодекс войны», и «Обитаемый остров: Послесловие» — отличные 
стратегии, получившие высокие оценки и на Западе, чем может 
похвастаться редкая отечественная студия. Главная беда «Остро- 
ва», пожалуй, что благодатная тема используется, по большому 
счету, только для названий юнитов. При всем при том «Послес- 
ловие» — единственная вменяемая игра из трех, созданных по 
роману Стругацких. 

Краснодарский варгейм тоже не может похвастаться хитросп- 
летениями сюжета, но за утыканные шипами модельки боевых 
орков и рыцарей, ростом превосходящих своих скакунов, про- 
стишь и не такое. Пошаговая стратегия может быть красивой — 
это, наверное, главное впечатление, остающееся от «Кодекса». 
А под конец года появилось еще и дополнение, в котором и без 
того суровый А! вообще перестал давать геймерам поблажки. 
For the Horde! 


strategy.real-time 


Номинанты: 


Command & Conquer 3, Supreme Commander, World in Conflict 
World in Conflict 


Несмотря на отсутствие новых игр от Blizzard, жанр RTS в 2007 году пережил расцвет. 
Наконец-то добралась до геймеров Supreme Commander, духовная наследница Total 
Annihilation, культовой стратегии 90-х годов. Принципиальное отличие ТА от C&C и 
Warcraft — размах происходящего. Во многих ситуациях приходится наблюдать за сраже- 
нием с орбиты и управлять квадратиками и треугольничками, которые воюют с ромбиками 
и кружочками. Это настоящая стратегия — с линией фронта, артподготовкой, прорывом 
обороны противника, воздушными налетами, десантом на побережье и прочими прелестя- 
ми, недоступными любителями тактических игр (что с базой и производством юнитов, что 
без). Лучшим представителем последних стала третья часть Command & Conquer, со всеми 
присущими сериалу особенностями, вроде видеороликов с живыми актерами, зрелищных 
сражений и не слишком-то хорошо сбалансированного геймплея. Победу в номинации, 
впрочем, одержал новичок на рынке RTS — стратегия World in Conflict. Она предложила не 
только свежий сюжет о конфликте США и СССР, но и любопытные нововведения в игровом 
процессе. Например, геймеру предлагается взять на себя одну из нескольких ролей (пехота, 
авиация, бронетехника и поддержка) и сосредоточиться на своем секторе; в мультиплеере 
так можно играть вчетвером за одну сторону. Минималистичный интерфейс и отсутс- 

твие базы позволяют сконцентрировать все внимание на микроменеджменте юнитов. Так 
что если вам нравятся вертолеты, а танки и авиазаводы вы терпеть не можете, World in 
Conflict — ваш выбор. 


Победитель: 


СПЕЦ 


special.puzzle 


Номинанты: Crush, Mind Quiz: Your Brain Coach, 
Portal, Puzzle Quest 
Победитель: Portal 


Хороших головоломок в этом году вышло достаточно. Mind Quiz, 
лучший из «мозготренингов», хоть и не изобрел велосипед (это за 
него сделали другие номинанты), но смог объединить большое коли- 
чество упражнений для извилин, приправив такой сборник красочной 
оболочкой и обилием режимов. Puzzle Quest скрестила классическую 
match-three головоломку а-ля Bejeweled с RPG, дав «ролевикам» 
затягивающую с головой боевую систему, а любителям пазлов — ог- 
ромное разнообразие в стилях игры. Наконец, Crush основывалась на 
«сплющивании» трехмерных уровней до двухмерности — концепции, 
принесшей успех и Super Paper Mario. 

Но все вышеперечисленное меркнет перед тем, что для всех игроков 
сделала Portal. Взяв за основу знакомый всем и каждому ЕР$-гейм- 
плей, она внедрила в него порталы, которые вмиг перевернули все 
представление о том, как можно играть в подобные игры. Геймерская 
жизнь четко делится на «до Portal» и «после»; порталами не просто 
пользуешься — ими начинаешь думать. И все сильнее ощущать их не- 
обходимость в мире реальном. Что же до сценария Portal, тут всякие 
слова излишни — он выше любых похвал. 
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Номинации по платформам 


Xhox 360 


Номинанты: BioShock, Call of Duty 4, Forza Motorsport 2, 
Halo 3, Mass Effect 


Победитель: Mass Effect 


В ушедшем году Microsoft рассталась с $1 млрд., чтобы пострадавшие от «красного круга 
смерти» Xbox 360 подлежали бесплатному ремонту и обмену в течение трех лет со дня покуп- | р 
ки. В России же состоялся долгожданный официальный запуск консоли: с ноября, спустя 2 

года после общемирового запуска, Xbox 360 начала официально продаваться в комплектациях 

Premium (причем свежей конфигурации, с НОМ!-портом) и Elite. Согласно официальным 

сообщениям, с начала продаж по всем регионам разошлось 17.7 млн экземпляров приставки. 

А линейка отличных игр (как эксклюзивов, так и мультиплатформенных проектов) — сильный 

аргумент для еще не определившихся с выбором геймеров. 

Всплеск популярности FPS сказался на подборке претендентов: отличные шутеры соревновались = 
между собой за наше внимание, покоряя и детально продуманной предысторией (BioShock), и 


в ae Foi Dem Loos bee daoren Agua meng” 
отличным мультиплеером в сочетании с достойным продолжением идей сериала (Call of Duty 4, Halo . 
3). Вторая Forza же Ha корпус обошла прочие гоночные игры. «Звездные» конкуренты буквально ды- — CesT nee 

ie f s вн т, aie 
шали Mass Effect в затылок, HO хоть в детище Bioware и угадываются явственно черты KotOR, а для с №. that’ geen of 


прохождения основной сюжетной линии не потребуется и 30 часов, мы He можем не признать — игра Кин а doren? 


не только проходится на одном дыхании, но к ней хочется возвращаться вновь и вновь. 


PlayStation 3 


Номинанты: Call of Duty 4: Modern Warfare, Heavenly Sword, 
Ratchet & Clank Future: Tools of Destruction, 
Virtua Fighter 5, Uncharted: Drake’s Fortune 


Победитель: Uncharted: Drake’s Fortune 


В прошедшем году нас чаще, чем когда-либо, упрекали в неприязни к PS3, хотя 
редакция «СИ» коллективно радовалась и российскому запуску консоли в конце 
апреля, и появлению в магазинах долгожданных эксклюзивов, вроде Heavenly Sword 
и Ratchet & Clank Future с Uncharted, не забывая освещать все значительные для 
платформы события в журнале. Что поделать, ярые фэны не признают полумер: 
отдай любимой игре «десятку» и точка. 
Ушедший год отмечен в истории Р$3 и неудачами, вроде миграции бывшего эксклю- 
зива Devil May Cry 4 на Xbox 360 и РС, и победами: после прибытия «экономичной» 
PS3 с жестким диском Ha 40 Гбайт (пусть и без обратной совместимости с PS2) 
продажи консоли пошли заметно бойчее. 
Шутер от третьего лица Uncharted: Drake’s Fortune в демоверсии и на скриншотах ловко 
маскировался nog action/adventure: мы чуть было не поверили, что перед нами приклю- 
чения брата-близнеца. Полное издание расставило все по своим местам: разработчики 
из Naughty Dog He побаловали нас головоломками и платформенными элементами, 
PC зато возможностей пострелять, расчетливо используя укрытия и разнообразные виды 
вооружения, выдалось немало. Эксклюзивность стала последним доводом в пользу 
Номинанты: BioShock, Call of Duty 4: Modern Warfare, Crysis, Uncharted при столкновении с Call of Duty 4, чья PS3-Bepcua при всей увлекательности 
Europe Universalis Ш, S.1.A.L.K.E.R., World in Conflict мультиплеера — зеркальное отражение товарок для Xbox 360 и PC. 


Победитель: BioShock 


Раньше мы всегда называли эту номинацию «PC», подразумевая, что вла- 
дельцы Unix, Linux, 05/2 и MacOS остаются в стороне от праздника жиз- 
ни. Но, вероятно, это был последний год — если уж сама Microsoft завела 
лейбл «Games for Windows», пора и нам перестать скрытничать. Ирония в 
том, что в рамках этой кампании выходят мультиплатформенные релизы, 
а зачастую просто порты с Xbox 360, и не всегда идеального качества. 
Впрочем, шутерами, вроде BioShock и Kane & Lynch, хотя бы удобнее 
управлять с помощью клавиатуры и мыши. Зато Xbox 360 выдает лучшую 
графику при приемлемой частоте кадров, а «писишникам» приходится 
жертвовать красотами ради скорости. Чудесный «непортируемый» Crysis 
мы, вероятно, догоним только в следующем году, а S.T.A.L.K.E.R. noc- 
тавил себе планку, до которой сам не смог допрыгнуть. World in Conflict 
предложила очень интересную схему многопользовательской игры, 
которая, однако, не так изящно работала в сингле. Хорошего (вернее, 
длинного) однопользовательского режима не хватило и Call of Duty 4. 
Награда же достается BioShock — игре, которая потрясла мировую 
критику и геймеров и заняла почетное место в истории индустрии. 
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PlayStation 2 


Номинанты: Final Fantasy ХИ, God of 
War Il, Guitar Hero Ill, 
Okami, Rogue Galaxy, 
Valkyrie Profile 2: Silmeria 


Победитель: God of War Il 


PlayStation 2 уйдет в Европе на покой не 
раньше 2009 года: еще не все прошло- 
годние новинки американского рынка 
перебрались в Старый Свет, и больше всего 
нам жаль великолепной Persona 3. В скорое 
прощание с PS2 не верят и представители 
Sony: в Японии с конца ноября продается 
еще более «диетическая» консоль, чем та, 
что представлена в наших магазинах, — ее 
вес составляет 720 г (в противовес 820 г 
обычной PS2 Slim). 

Построенная Ha японской мифологии Okami 
от Ацуси Инабы, (который не раз призна- 
вался в интервью, что не считает свои игры 
искусством), вопреки заверениям созда- 
теля воспринимается ожившей подборкой 
иллюстраций — порой потешных лубков, 
порой изысканных миниатюр. Но в отличие 
от бедных на геймплей интерактивных но- 
велл в ОКат! без дела сидеть не придется и 
интересных задумок немало, удручает лишь 
однообразие второй половины игры. 

Так же не можем мы пройти мимо и Rogue 
Galaxy, добротной RPG от Level 5, которая 
особняком стоит среди череды ролевых 
сиквелов от прочих компаний, и необы- 
чайно красивой Valkyrie Profile 2, где среди 
героев не найти надоедливых 12-летних 
подростков. И все же золотую медаль 
уносит God of War Il, затмивший даже Final 
Fantasy ХИ цельностью образа, - зрелищ- 
ный и интересный для всех, от новичков 
до профи, экшн, использующий ресурсы 
платформы с таким блеском, что рядом с 
ним блекнут и иные пех{-аеп проекты. 


PlayStation 2 уйдет в Европе на покой не раньше 
2009 года: еще не все прошлогодние новинки 
американского рынка перебрались в Старый (вет. 


PSP 


Номинанты: Crush, Jeanne D’Arc, Metal Gear Portable Ops, Pursuit Force: Extreme Justice, Ratchet & Clank: Size Matters 
J 
Победитель: Jeanne D’Arc 


PSP уступила DS по продажам во всем мире (по сборной статистике сайта vgchartz.com Ha две проданных PSP приходится пять 
05), но в России, напротив, нежно любима, да и озадачиваться муками выбора из скудной библиотеки игр уже не приходится: 
на карманной консоли от Sony представлена почти вся палитра жанров и порты мирно соседствуют с новинками. Подстегнул 
продажи и выпуск новой модели - более легкой за счет похудевшей аккумуляторной батареи, с более емкой внутренней 
памятью и возможностью подзарядки по USB. Вдобавок, в конце ноября состоялся запуск PlayStation Store для PC (http://store. 
playstation.com), где все желающие могут приобрести избранные хиты для PS one, оптимизированные под PSP (ранее, напом- 
ним, подобные покупки предлагалось совершать через PlayStation Store для PS3), а заодно и скачать демоверсии игр для PSP. 
Выбор финалиста был непрост: и пазл Crush, и обе action/adventure (Size Matters и долго избегавшая наших берегов 
Portable Ops), и адреналиновая Pursuit Force: Extreme Justice достойны высокого звания победителя. Похождения 
Орлеанской Девы в стратегической RPG Jeanne D’Arc тем не менее полюбились нам капельку больше: за контратаки 
на каждом ударе, демонического Генриха VI Английского, интересные задания и попытку хоть на немного, но отойти 
от канона, установленного десять лет назад Final Fantasy Tactics. 


И (567) Ш 


Elite Beat Agents 
влюбляет в себя с 
первых же минут. 


05 


Номинанты: Contra 4, Elite Beat Agents, 
Pokemon Pearl/Diamond, 
The Legend of Zelda: 
Phantom Hourglass, 
Hotel Dusk: Room 215 


Победитель: Elite Beat 
Agents 


Как свидетельствуют данные продаж консолей, 

к концу года Nintendo DS оставалась самой 
желанной приставкой во всем мире: покупатели 
расхватали более 30 млн «двухэкранников». 
Теперь в Nintendo ломают голову, как приучить 
публику к мысли, что существуют игры и помимо 
Brain Training с Nintendogs: продолжение популяр- 
HOFO «мозготренажера» (вышедшее, кстати, также 
в 2007 году) расхватывают куда охотней свежей 
The Legend of Zelda, зубодробительной Contra 4 

и неторопливой Hotel Dusk: Room 215. Ho ведь 

не скажешь, что все три недооценили: «детские» 
диалоги не пошли на пользу похождениям Линка, 
хотя стилусное управление отлично вписывается 

в геймплей и без него решать головоломки было 
бы куда скучней; Contra 4 чересчур хардкорна для 
новичков, а Hotel Dusk — отличная интерактивная 
новелла, но не самый лучший квест. Pokemon 
Pearl/Diamond на нехватку поклонников жаловать- 
ся не пришлось: свежие выпуски «про покемонов» 
оказались на удивление достойными и интересны- 
ми не только для тех, кто знает всех соплеменни- 
ков Пикачу по именам. 

Впрочем, выбирая победителя мы учитывали не 
рыночный успех претендентов, а увлекательность 
вкупе с оптимальным использованием возмож- 
ностей платформы. И без лишних колебаний отда- 
ли золотую медаль Elite Beat Agents, задорному и 
юморному музыкальному симулятору. 
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Wii 


Номинанты: Metroid Рите: Corruption, Super Mario Galaxy, Super Paper Mario, Resident Evil The 
Umbrella Chronicles, WarioWare: Smooth Moves 


Победитель: Super Mario Galaxy 


Прошедший год для Wii выдался весьма неплохим. Ярко начавшись с WarioWare: Smooth Moves, сборника 
безумных микроигр, великолепно продемонстрировавшего, на что способен пульт Wii, он до осени тянулся 

вяло, выстрелив подряд четырьмя суперхитами. Metroid Рите 3: Corruption, лучшая action-adventure года. Super 
Paper Mario, ломающая мировосприятие переходами из 20 в 3D и обратно. Resident Evil: The Umbrella Chronicles, 
отличный рельсовый шутер с тоннами фансервиса для фанатов именитого хоррор-сериала. Super Mario Galaxy, 
потрясающий платформер с революционным дизайном уровней. 

Первой отсеялась WarioWare, которая при всей своей чудесности все же была слишком фрагментирована на 
крохотные микроигры и не блистала внешне. Metroid Prime 3: Corruption слишком похожа на предыдущие 
игры сериала, хотя, конечно, это отличный пример революции в управлении в FPS на Wii. Resident Evil: The 
Umbrella Chronicles при всех своих достоинствах — игра несколько меньшего масштаба, чем остальные номи- 
нанты. Впрочем, что я говорю — с платформером Super Mario Galaxy в любом случае не смог бы сравниться 
никто. Это настоящий символ Wii и Nintendo нашего времени. 
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Специальные награды 


Лучший порт 


Номинанты: 


Crazy Taxi: Fare Wars, Disgaea: Afternoon of 
Darkness, Gears of War (PC), Final Fantasy Tactics: 
War of the Lions, Final Fantasy VI Advance, 
Resident Evil IV Wii Edition, Valkyrie Profile: Lenneth 


Resident Evil IV Wii Edition 


Переиздания былых хитов в 2007, как на подбор, - одно громче друго- 
го. Популярностью переиздания обязаны и ностальгии, и стремлению 
геймеров-новичков наверстать упущенное, и консерватизму некоторых 
жанров (так, для тактических RPG Final Fantasy Tactics, несмотря на 
десятилетний возраст, и по сей день остается эталоном), и просто 
тому, что некоторые хорошие игры не стареют геймплеем, даже увядая 
внешне. Square Enix переправила на PSP оригинальную Valkyrie Profile 
и смахнула пыль с FFT, снабдив обе нарисованными по случаю видеов- 
резками; в FFT вдобавок появились две новых профессии, персонаж- 
гость (пират Балтье) из FF ХИ и мультиплеер, а главное — сменился 
перевод. Но, в отличие от той же Disgaea с добавленной кампанией 

за дьяволицу Этну, Tactics вовсе не смотрится оптимизированной под 
экран PSP: картинку как будто размыло. Превзошла же их всех, по 
нашему мнению, Resident Evil lV Wii Edition с переработанным управле- 
нием (от которого, к слову, можно отказаться) и весьма современной 
для Wii графикой. В основу этой инкарнации четвертого выпуска лег 
вариант для GameCube, но разработчики снабдили ее и дополнениями 
из PS2-Bepcun. Похождения специального агента Леона Кеннеди — 
теперь с нунчаками и Wii-mote! 


Победитель: 


Лучший римейк 


Номинанты: 


FF 1&И Anniversary, Final Fantasy Ш, Ninja Gaiden Sigma, 
Tomb Raider: Anniversary 


Tomb Raider: Anniversary 


Игры с трехмерной графикой стареют куда быстрей, чем их спрайтовые 
предшественницы: наше воображение дорисовывает пиксельным болванчи- 
кам узнаваемые лица и помогает увидеть в наборе квадратиков роскошный 
дворец или мрачное подземелье, а вот неправдоподобность полигональных 
моделей бросается в глаза сразу же. Тем не менее, сохранив Final Fantasy 1&11 
(PSP) ретро-облик, разработчики из Square Enix не последовали собствен- 
ному примеру при переносе Final Fantasy Ill на DS и потрудились на славу: в 
объемном виде герои третьей «Финалки» все так же умильны, что и в двух- 
мерном. Геймплей же подвергся лишь косметическим изменениям: пройти 
все испытания под силу лишь самым стойким игрокам, которые не убоятся 
лишиться всех тех удобств, которыми их потчуют современные RPG. 

Так же бережно обошлась с содержанием и Ninja Gaiden Sigma (PS3). 
Третья инкарнация недалеко ушла от второй: враги с не угасшим со 
времен Хбох зловредством дают Рю Хаябусе отпор, а камера то и дело 
подкладывает отважному ниндзя свинью. Впору решить, что за год не 
появилось римейков, берущихся исправить недочеты оригинальной 
версии, — ан нет, в Tomb Raider: Anniversary самые первые похождения 
Лары стали еще увлекательней! 


Победитель: 


СПЕЦ 
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Лучший add-on 


Номинанты: «Heroes of Might & Magic V: Повелители Орды», NWN2: Mask of 


Betrayer, World of Warcraft: Burning Crusade 
World of Warcraft: Burning Crusade 


Если за последние годы разработчики компьютерных игр и научились что-то делать 
хорошо, так это дополнения. Большие и маленькие, самостоятельные и скачиваемые, 

в разную цену и число новшеств: учесть все ошибки и критику и продать еще раз то же 
самое — чем не выгодная схема? Что интересно, потихоньку перебирающаяся (процесс, 
конечно, начался давно, но сейчас особенно заметен) и на консоли: «Золотое издание» 
Oblivion или Virtua Fighter 5 Online иначе и назовешь. Другая тенденция позаимствована 
студиями у MMORPG — оригинальная игра выходит не то чтобы дрянной, но с изначаль- 
ным прицелом на дальнейшие добавки и заплатки, и лишь после одного-двух дополне- 
ний раскрывает потенциал. Это в равной мере касается всех номинантов, и все же Burning 
Crusade стоит особняком. World of Warcraft сегодня — уже не просто игра, а культурный 
феномен, сравнимый, к примеру, с появлением Dungeons & Dragons в 70-х: то, что 
определяет образ жизни целого поколения. Посему, нужно ли удивляться продажам по 
сто тысяч копий в час (!) за первые сутки после запуска? Многие российские игры не 
достигают такого тиража не то что за час, за несколько лет. 

Назовите сухие факты: новая область, две расы, 70-й уровень — и ничего не дрогнет в душе. 
Найдите на YouTube историю Jimmy и узнайте, как заканчивается настоящая дружба. 


Победитель: 


(ТРАНАИГР 03(252) 19 


(ПЕЦ ЛУЧШИЕ ИГРЫ 2007 ГОДА: БЫСТРЕЕ, ВЫШЕ, СИЛЬНЕЕ! 


Лучшая отечественная игра 


Номинанты: «Кодекс Войны», «Обитаемый остров: 
Послесловие», 7.62, S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 


Победитель: S.T.A.L.K.E.R.: 
Shadow of Chernobyl 


Все достижения российской индустрии за год, все сделки, слияния и поглощения 
попали в «Тень Чернобыля» и отошли на второй план. Когда-нибудь команда 
разработчиков напишет книгу про семь лет Пути; когда-нибудь РА-директор GSC 
выпустит учебник по продвижению игровых проектов; а над четвертым блоком 
ЧАЭС наконец-то поменяют трещащий по швам бетонный саркофаг. Никогда 
еще все российские журналы, как по команде, не ставили одинаковую игру на 
обложку одновременно; ни одна украинская студия за годы существования не 
становилась такой кузницей кадров; и невероятно редко долгострой со столь 
сложной судьбой оказывается действительно хорошим. Победителей не судят, и 
мы простили киевлянам все переносы релиза, все невыполненные обещания, пя- 
ток патчей, только после выпуска которых стало комфортно играть, и дурацкое 
название, которое так неудобно писать. Выход S.1.A.L.K.E.R. — веха, событие, то, 
чем запомнятся двухтысячные будущим обозревателям игровой истории. Ждем 
приквел и анонс версии для Xbox 360. 


Лучшая импортная игра 


Номинанты: Fire Emblem: Radiant Dawn, Persona 3, 
Phoenix Wright: Ace Attorney Trials & Tribulations, Rockband 


Nobegutenb: Persona 3 


Хотя в нынешнем списке претендентов нет японских релизов без американских переиз- 
даний, отрадно видеть, что издатели из Страны восходящего солнца продолжают — пусть 
пока для очень небольшого количества названий — снабжать игры английским переводом и 
в варианте для Азии. Выбор языка присутствует в Operation Darkness, тактической RPG для 
Xbox 360, пока не добравшейся до Запада; не обошлась без него и третья часть «адвокатс- 
кого симулятора», которая до Штатов уже домчалась. Глядишь, и настанет тот день, когда 
мы уже не будем вздыхать над строчками в новостях: «пока только для Японии». 

Судьба новой Fire Emblem туманна и по сей день: для нее как в наших, так и в соседских 
краях издатель пока не объявился. А вот Rockband и PW3, к слову, до Европы все-таки до- 
берутся, как доберутся до нее и It’s A Wonderful World для DS, и Odin Sphere для PS2 — более 
нишевые, и по этой причине не отобранные в претенденты, но не менее вожделенные. Не 
останутся жители Старого Света (а заодно и мы с вами) и без третьей «Персоны». Продол- 
жение ролевого сериала от Atlus еще более, чем прежде, доброжелательно к новичкам, а 
ветеранов впечатляет удачным сочетанием «школьного симулятора» и боевых вылазок. 
Выйди Persona 3 у нас в 2007 году — и FF ХИ в жанровой категории пришлось бы туго. 


й iy bee 
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Продолжение ролевого сериала от Atlus еще более, чем прежде, доброжелательно к новичкам, 
а ветеранов впечатляет удачным сочетанием «школьного симулятора» и боевых вылазок. 


Лучшая игра по мотивам 


Номинанты: «Ведьмак», Naruto: Rise of a Ninja, Stranglehold, 
The Darkness, The Simpsons Game 


Победитель: « Ведь мак» 


Как правило, игры по мотивам отличаются низким качеством и полным от- 
сутствием хоть какой-то изюминки. В этом году нас ждало сразу несколько 
исключений из этого правила. Создатели The Darkness взяли в качестве 
источника комикс, Stranglehold стала вольным продолжением кинобоевика, 
a Naruto: Rise of a Ninja как будто специально создавалась для читателей на- 
шей рубрики «Банзай». Немного особняком стоит The Simpsons Game — 
что-то вроде отдельного выпуска мультсериала, посвященного индустрии 
электронных развлечений. Приколы по поводу Соника, Марио, клонов 
популярных игр и шаблонного геймплея пошаговых RPG понравились мно- 
гим. Увы, если забыть о шутках, The Simpsons Game оказывается довольно 
посредственным платформером. Так что наиболее цельным и качествен- 
ным игровым проектом по мотивам чего-либо (в данном случае — цикла 
книг Анджея Сапковского) стала RPG под названием «Ведьмак». С учетом 
катастрофической нехватки ролевых проектов писишной школы в послед- 
нее время, она стала просто манной небесной для поклонников жанра — в 
том числе и тех, кто никогда не слышал о первоисточнике. a P 
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За дизайн персона- 
eit B FF XII отвечал 


Лучший персонажный дебют 


A Йосица, 
Номинанты: Алисия (Bullet Witch), Натан Дрейк (Uncharted: Drake’s Fortune), aaa 
Жанна д’Арк (Bladestorm, Jeanne d’Arc), Кайл Хайд (Hotel Dusk), Vagrant Story. 


Нарико (Heavenly Sword), Принцесса Ашелия Б’Наргин Далмаска (FF XIl) 
Победитель: Принцесса Ашелия (FF XIl) 


Феминистки придирчиво оглядывают костюмы героинь видеоигр и замеряют на глаз объемы 
бюстов, кляня разработчиков-мужчин за сексизм. Дескать, уделяют внимание только волную- 
щим формам барышень и низводят их до положения красивых кукол. Действительно, подобных 
«манекенов» за всю историю индустрии наберется немало, но наравне с ними появляются и 
сильные характером девушки, которые не только в помощницах отсиживаются, но и лицом 
проекта становятся. И рыжеволосая Нарико из Heavenly Sword, и Алисия из Bullet Witch не прочь 
щегольнуть женскими прелестями, однако с легкостью заменят собой целую армию, да и их 
несгибаемой воле можно только позавидовать. Идеал воительницы являет собой и Жанна д’Арк: 
об Орлеанской деве, слышавшей голос Бога и преданной соратниками, в 2007 году независимо 
друг от друга вспомнили сразу две студии. Герои-мужчины, впрочем, тоже не уступают: Дрейк 
из Uncharted: Drake’s Fortune выступил этаким современным Индианой Джонсом, а саркастичный 
детектив Кайл (Hotel Dusk: Room 215) живо напомнил героев Рекса Стаута. 

Но никто не удивил нас так, как принцесса Эш из ЕЕ ХИ. Опальную наследницу трона Далмаски до 
выхода игры считали отзывчивой и всепрощающей, одним словом — клоном Айрис. А получи- 

ли — мстительную и решительную вдову, которая загнала собственное добросердечие в самый 
дальний угол души и вспоминает о нем лишь по праздникам. Да здравствует принцесса Эш! 


Лучшии персонаж второго плана 


Номинанты: Елена Фишер (Uncharted), GlaDOS (Portal), Fogo (Phoenix Wright: 
Ace Attorney Trials and Tribulations), Миньоны (Overlord), 
Тьма (The Darkness), Эндрю Райан (BioShock), 
Weighted Companion Cube (Portal) 


Победитель: Weighted Companion Cube (Portal) 


2007 год подарил нам немало ярких персонажей, один лучше другого. Милейшие привер- 
женцы Оверлорда вызвали у нас не одну улыбку. Годо, любитель кофе и заклятый противник 
Феникса Райта, был достойным соперником на протяжении третьей части приключений бра- 
вого адвоката. Елена стала отличной парой Натану Дрейку в приключениях на таинственном 
острове. И, наконец, троица злодеев, которые на протяжении соответствующих игр появлялись 
лично лишь однажды, но чей голос неотступно преследовал нас через стерильные лаборато- 
рии Aperture Science, полузатопленные руины и улицы Нью-Иорка. Эндрю Райан, трагический 
правитель подводного города; Тьма, хищно шепчушая на ушко героя одноименной игры; 
GlaDOS, самый честный искусственный интеллект в мире — все они запомнились нам, оставили 


> отпечаток в памяти. GlaDOS, впрочем, особенно постаралась: неужели вас не мотивировали 
Лучшая Пара Персонажеи обещанные тортик и вечеринка? Но что у нее особенно удалось — так это пробудить в нас 
чувства к кубику-напарнику. Кубик, который не проронил ни слова и даже не пытался заколоть 
Номинанты: Big Daddy и «сестрички» (BioShock), нас. Кубик никогда не врал нам. Кубик даже ждал нас на вечеринке. Ах, Кубик! 


Джеки и Тьма (Darkness), Кейн и Линч 
(Kane & Lynch), Медик и Хэви (Team Fortress 2) 


Победители: Медик и Хэви 
(Team Fortress 2) 


Игра вдвоем за одной консолью или даже одним компьютером вновь 
популярна. Но так ли интересно совместное прохождение, если оба пер- 
сонажа совершенно одинаковы? На смену парам «пушистый-железный» 
И «молчаливый-болтливый» пришли «колдунья-качок» и «одноглазый- 
очкастый». 

Неожиданный союз Кейна и Линча учит нас, что иногда общее дело 
может помочь преодолеть взаимную неприязнь. Как и Кейн с Линчем, 
Джеки и Тьма — интересная недружная команда «два в одном», но для 
знакомых с оригинальным комиксом, увы, не новая. Шарлотта и Джона- 
тан из Portrait of Ruin взмутили замшелое болото «Каслвании». По сути 
вышла классная имитация кооператива для одного игрока - но, увы, 
собственно полноценного кооператива нам не досталось. 

Из 9 классов персонажей Team Fortress 2 можно составить 36 разно- 
шерстных пар, однако именно связка «медик + хэви» стала настоящим 
олицетворением единения двух базовых принципов — «ударить поболь- 
нее» и «полечиться» — в их девственном, первозданном виде. 
Специальный приз — пропитанный слезами носовой платочек — достает- 
ся мистеру Бабблсу и его подопечной. Big Daddy, нам очень жалко было 
тебя убивать, но злобные дизайнеры не придумали другого способа 
спасти твою «сестренку». 
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Лучшая локализация оля РС 


Номинанты: Kane & Lynch, Need for Speed ProStreet, Portal 


Portal 


Хотелось бы дать утешительный приз русской версии BioShock. Видно, что локализаторы «работали 
над собой» и в конце концов нашли мужество отказаться от мутаголиков и Акваграда. Однако «му- 
танты» вместо «Splicers» звучит уж очень нейтрально, и даже если отбросить вкусовщину, апострофы 
вместо кавычек, изуродованная карта, «этстетические идеалы», «пироженые» и фразы с двумя сло- 
вами «который» в одной строчке отбирают у перевода право претендовать на лавры. Хотя актерская 
работа весьма неплоха, особенно речи рядовых мутантов и рекламные ролики по местному радио. 

В ушедшем году мы выбираем не между локализациями, а между актерами. Николай Фоменко, 
как и обещал, сделал русскую Need for Speed ProStreet более интересной, более честной, что 
ли, чем оригинал. Борис Репетур вытянул на себе Kane & Lynch — в русской версии, по крайней 
мере, можно было на слух отличить Кейна от Линча. Однако фильтр «монстр из преисподней» 
применять к голосу человека, говорящего через респиратор, было незачем. И золотая медаль 
достается Виктории Фишер за самоотверженный почти часовой монолог нечеловеческого голо- 
са в Portal. Иногда играть без эмоций тоже надо уметь. 


Победитель: 


Лучшая графика 


Номинанты: 


Assassin’s Creed, Call of Duty 4: Modern Warfare, Crysis, DiRT, 
Uncharted: Drake’s Fortune 


Crysis 


Чистые графические технологии из года в год совершенствуются, и в первую очередь это касается 
РС (хотя и консоли нового поколения тоже показывают класс). Поэтому неудивительно, что в число 
номинантов в основном вошли мультиплатформенные проекты. Из консольных эксклюзивов стоит 
отметить Uncharted: Drake’s Fortune — отличная попытка нарисовать правдоподобные джунгли. 
Впрочем, сейчас сравнивать качество графики в хороших проектах (бюджетные поделки в расчет не 
берем) — дело неблагодарное. Восточные города Assassin’s Creed и безупречная анимация Альтаира 
против зрелищных перестрелок Call of Duty 4 на просторах матушки-России? Битва слона с китом. 
Количество полигонов и там и там зашкаливает. Все попавшие в номинанты игры используют 
возможности современного железа так, как на это способны современные программисты. И именно 
поэтому победа достается Crysis — шутеру от первого лица, который рассчитан на видеокарты... 
завтрашнего дня. Это немного нечестно по отношению к другим номинантам — ведь игры делаются 
для геймеров, и если те в принципе не способны использовать то, что купили, к чему было старать- 
ся? Но именно поэтому Crysis не может стать лучшим FPS или, тем паче, лучшим проектом 2007 
года. А вот в номинации “графические технологии» одерживает заслуженную победу. 


Победитель: 
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Лучшая консольная локализация 


Номинанты: God of War Il, NFS ProStreet, Pursuit Force, 
Rayman Raving Rabbids 2, Viva Pinata: Party Animals 
Победитель: God of War Il 


По количеству локализаций консоли продолжают проигрывать 

РС: вникать во все тонкости дворцовых интриг Final Fantasy ХИ! или 
вылавливать шутки в судебных процессах второй Phoenix Wright — по- 
прежнему удел лишь хорошо знакомых с английским (или другими 
основными европейскими языками) геймеров. Впрочем, все не так 
безнадежно: например, компания «Софт Клаб» отлично перевела 
новую Pursuit Force для PSP, Microsoft He поленилась локализовать 
Viva Pinata для Xbox 360, а усилиями «Нового Диска» по-русски под 
Новый Год заговорили отвязные кролики (вернее, кролеги) из второй 
Rayman Raving Rabbids. Сохранить дух оригинала — главная задача пе- 
реводчика, но Николай Фоменко, приглашенный EA для озвучки Need 
For Speed ProStreet, профессионализмом превзошел иностранного 
коллегу: комментарии по существу нам куда милей самолюбования. 
Самую же высокую оценку заслужил труд команды локализаторов 
из «Софт Клаб», подаривших нам вторую God of War: приглашенные 
актеры прекрасно вписываются в роли, и уличить их в излишней па- 
тетике нам не удалось ни разу. Не менее хорош и сам перевод — что 
называется, и придраться не к чему. 
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Лучший арт-дизайн 


Номинанты: BioShock, Okami, Sam & Мах Episode 5, Super Paper Mario, 
«Три маленькие белые мышки. Визит морской крысы» 
Uncharted: Drake’s Fortune 


Победитель: Okami 


Слово «атмосфера» на дух не переносит наш литературный редактор Александр 
Глаголев, когда речь идет не о воздушной оболочке Земли, а о том эмоцио- 
нальном отклике, который особо колоритные игровые вселенные вызывают 

у рецензентов. Уютный кукольный мирок мышиной семьи из «Три маленькие 
белые мышки» совсем не похож на ждущие новых индиан джонсов джунгли из 
Uncharted: Drake’s Fortune, но в обоих случаях узнаванию способствует множество 
деталей: перед нами не коллажи из понадерганных отовсюду обрывков декора, 
а цельные картины. Точно так же последователен и наиболее удачный (пятый) 
эпизод Sam & Мах о буднях частных американских детективов; в коридорах 
подводной станции из BioShock охотно верится в Big Daddy и «сестричек»; Super 
Paper Mario размывает границу между 2D и 3D. 

Как же получилось, что на первое место вышла ОКат! от почившей студии 
Clover? Признаемся, мы не смогли устоять перед обаянием традиционной япон- 
ской живописи нихонга и белой волчицей Аматэрасу, которая в трудную минуту 
полагается не на клыки и когти, а кисточку для каллиграфии. 


—ы 
Лучший мультиплеер (консоли) 


Номинанты: Call of Duty 4: Modern Warfare, GRAW 2, Halo 3, 
Tekken ОВ (только PS3), VF5 Online 


Победитель: Call of Duty 4: Modern Warfare 


Чрезвычайно приятно, что в пятерку лучших пробились не только шутеры, 
но и файтинги — игры исконно консольных кровей. Отказавшись от идеи 
выпускать обновленный Tekken 5 отдельным диском, Namco Bandai продает 
похорошевшую Dark Resurrection прямо через Интернет, да еще и с полно- 
ценным сетевым режимом. Не отстает и Sega с Virtua Fighter 5, одарившей 
владельцев Xbox 360 самыми качественными онлайн-поединками в жанре 
при почти полном отсутствии лага. Совсем разными, но одинаково классны- 
ми на просторах Сети оказались GRAW 2 и Halo 3: первая удачно симулирует 
реальные боевые условия, требуя от участников аккуратной, слаженной и 
вдумчивой игры на стыке боевика и тактики; вторая все гранит и без того 
блистательный алмаз исконно консольного многопользовательского шуте- 
ра. И наконец — Call of Duty 4, «многопользовательский шутер с одиночной 
кампанией в качестве бонуса». Здесь есть все: отличная графика, добротная 
механика, хороший баланс оружия и перков, настройка классов и — вуа- 

ля! — настоящая онлайн-прокачка. Все это обеспечило CoD 4 столь горячую 
народную любовь, что по одному только количеству играющих меркнут все 
прочие претенденты, включая не менее достойную, но куда более скромную 
по числу именно консольных поклонников Team Fortress 2. 


Лучший оригинальный геймдизайн 


Номинанты: Crush, Experience 112, Portal, Super Paper Mario 
Победитель: Portal os 


Французы Lexis Numerique не устают экспериментировать с квестами, безжа- 

лостно расправляясь с условностями жанра. В Experience 112 авторы четко 

обозначили на карте все интересные места, на корню убив пиксельхантинг (так 

ему и надо!); аккуратно разложили по папочкам документы и разрешили игрокам 

самим выбирать, под каким ракурсом смотреть на героиню. Ах, если бы Леа Ни- 

колс вела себя хоть немного более интересно, а не бездумно подчинялась нашим 

сигналам, как будто ей пересадили мозг бабочки! 

Crush и Super Paper Mario с двух сторон подошли к модной в этом году теме игры 

с измерениями. В Crush главной «фишкой» стало превращение трехмерных уров- 

ней в плоские, ав Super Paper Mario — наоборот, классические платформенные . 
«миры», поворачиваясь на 90 градусов, неожиданно становились объемными. | 
Тема, безусловно, будет развиваться — впереди нас ждут echochrome и Fez. 

Но гораздо интереснее узнать, что же вырастет из Portal. Игра получилась «в 

себе» — законченный набор основанных на уникальном принципе головоломок, 

выстроенный вокруг вполне завершенного (в отличие OT Half-Life!) сюжета. Про- 

должение, если оно будет, может запросто испортить все очарование оригинала, т 
которому мы ставим заслуженную высшую оценку. | 
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Лучший мультиплеер (PC) 


Номинанты: Call of Duty 4: Modern Warfare, Enemy Territory: 
Quake Wars, Team Fortress 2, UT Ill, World in Conflict 
No6egutenb: Team Fortress 2 


Поначалу казалось, что основная борьба за сердца геймеров развер- 
нется между мастодонтами Unreal Tournament 3 и Enemy Territory: 
Quake Wars. Однако UT3 разочаровала отсутствием свежих идей, a 
Quake Wars получилась излишне сложной в освоении для новичков. 
World in Conflict — игра для любителей RTS, а большинство таковых 
уже давно режется в Warcraft Ш: The Frozen Throne или StarCraft: Brood 
War vi слышать не хочет, что где-то там появилась новая вроде бы 
классная игра про очередную мировую войну. Что касается Call of 

Duty 4, тут разговор отдельный. Мультиплеер в CoD 4 прекрасен и 
удивителен, и победить бы ему в этой номинации, если бы Valve не 
выпустила Team Fortress 2. У нее есть все задатки, чтобы стать самой 
популярной сетевой забавой и переплюнуть даже Counter-Strike. Гра- 
фика в TF2 — чудо как хороша и при этом не требует особо мощного 
компьютера. Веселая анимация персонажей заставит улыбнуться даже 
самого прожженного сетевика-хардкорщика, а звуковое сопровож- 
дение лишь подливает масла в огонь всенародной любви к Team 
Fortress 2. При этом геймплей на удивление серьезен и сбалансирован. 
И вот результат: серверы в Интернете забиты геймерами, TF2 появля- 
ется в качестве соревновательной дисциплины на чемпионатах мира (к 
примеру, Electronic Sports World Cup 2008), а единственный недостаток 
оригинальной версии TF2 — небольшое количество карт — исправлен 
моддерами. Браво Valve, виват Team Fortress 2! 


Мультиплеер в CoD 4 прекрасен и удивителен, и победить бы ему 
в этой номинации, если бы Valve не выпустила Team Fortress 2. 


Лучшее нововведение в игре 


Номинанты: Верчение мира в Super Paper Mario/Super Mario Galaxy/Crush; непрямое управление 
героем в Experience 112; физика в игровом процессе (Bullet Witch/Crysis/Portal) 
Победитель: Верчение мира в SPM/SMG/Crush 


Физический ускоритель от AGEIA еще не стал обязательным компонентом всех игровых систем, но уже 
доказал свою небесполезность. И даже те проекты и платформы, которые его не используют, активно обра- 
щаются к старым добрым законам Ньютона и его коллег. Нет на свете ничего приятнее, чем треснуть себя же 
самого физически корректным булыжником — доказано Bullet Witch! Ну, разве что, с разбегу нырнув в одну 
дырку, вынырнуть из второй в совершенно другом месте — но сохранив при этом кинетическую энергию. 
Надеемся, что будет подхвачено и начинание Lexis Numerique — непрямое управление персонажами, 
когда игрок намеренно дистанцируется от человечка на экране. Такой подход, по крайней мере, хорошо 
объясняет ситуации, когда игроку уже все понятно, а герой отказывается совершать очевидные действия. 
А победителем в номинации становится очень красивая фишка, помирившая (ведь помирившая?) 
любителей 2D и 30 — превращение объемных уровней в играбельные плоские проекции и наоборот. 
Поворачиваем камеру — и квадратик оказывается кубиком, кружочек — шариком, а два концентричес- 
ких круга — мексиканцем на коне. Учите геометрию! 


ВА ВИСТРАНА ИГР ОЗ(252) 


ЛУЧШИЕ ИГРЫ 2007 ГОДА: БЫСТРЕЕ, ВЫШЕ, СИЛЬНЕЕ! 


(амая богатая на отсылки 
к современной культуре 


Номинанты: Phoenix Wright: Ace Attorney Justice 
for All, Sam & Max, Super Paper Mario, 
The Simpsons Game 

победитель: Super Paper Mario 


Юмор в играх, как правило, идет рука об руку с отсылками 

к современной массовой культуре. Если, конечно, это не 
одноклеточные «смешные квесты» для РС. При этом «мас- 
совая культура» — не только кино, литература и анекдоты, 

но и другие игры. Умение осмысленно шутить над собой и 
коллегами по цеху — высший пилотаж для разработчиков. 

В 2007 году владение им показали создатели четырех игр. 
Phoenix Wright 2 — симулятор детектива, но настолько понят- 
ный и смешной, что может стать поводом купить Nintendo 
05 (если, конечно, остались еще люди, этого не сделавшие). 
Sam & Мах (все его шесть эпизодов) — эталон квестов для 
РС; для полного их понимания полезно быть современным 

и образованным человеком. The Simpsons Game высмеивает 
игровую индустрию в духе «Симпсонов», однако, увы, не 
предлагает достойного геймплея. Наконец, Super Paper Mario 
как раз соединяет в себе и пародию на предшественников, 

и инновационный платформер с элементами ВРЕ. Как мы 
писали в рецензии в сентябрьском номере, это вещь для 
самых хардкорных геймеров, помнящих начало девяностых и 
не желающих и сейчас расставаться с миром видеоигр. 


ЛУЧШИЕ ИГРЫ 2007 ГОДА: БЫСТРЕЕ, ВЫШЕ, СИЛЬНЕЕ! 


Номинанты: BioShock, Call of Duty 4: Modern Warfare, 
God of War II, Mass Effect, Super Mario Galaxy, 
Uncharted: Drake’s Fortune 

Победитель: Super Mario Galaxy 


Долгое время нам казалось, что лучшей игрой окажется Final Fantasy ХИ. В 
США она поступила в продажу в конце 2006 года, однако в Европе — лишь 
весной 2007, посему сейчас — самое время номинировать ее на самую 
весомую награду «СИ». Лишь осенью у нее появились сколько-нибудь 
серьезные конкуренты. Увы, мы не стали разделять восторги зарубежной 
прессы по поводу BioShock. И не только потому, что не увидели в ней 
серьезного прогресса по сравнению с System Shock. Дело в том, что за 
отлично срежиссированной предысторией и запоминающимся анту- 
ражем прячется довольно обычная игра с небольшими, но заметными 
недочетами в геймдизайне. С Uncharted: Drake’s Fortune — схожая история. 
Это отличный приключенческий боевик, достойный сравнения с Tomb 
Raider, однако ему не хватает изюминки. Чего-то такого, что потрясло бы 
всю игровую индустрию. Ведь Final Fantasy XII — долгострой, который мы 
ждали пять лет (ровно столько прошло с релиза Final Fantasy Х). В нем 
Square Enix использовала на все сто процентов графические возможности 
PlayStation 2, предложила новую боевую механику, придумала небаналь- 
ный сюжет. В каком-то смысле она (наряду с God of War Il) подвела итог 
существованию PlayStation 2 как игровой платформы. Под конец года 
мы стали потихоньку привыкать к мысли о том, что похожую революцию 
совершит Mass Effect — ролевая игра от BioWare для приставки нового 
поколения. Увы, но и тут промашка — она коротковата, местами скучна, 
геймерами воспринята неоднозначно, — уж точно не эталон RPG нового 
времени. Примером для подражания, конечно, можно называть Call of 
Duty 4: Modern Warfare — немало западных изданий именно этот проект 
назвали лучшим в 2007 году. Подпортили ему репутацию разве что 
короткий сингл и не самое удобное управление в консольных версиях. 
Пожалуй, приставочный FPS, который тем или иным способом (например, 
обязательным применением спецконтроллера) добьется ровно той же 
отзывчивости управления, что и любой компьютерный, наверняка станет 
игрой года — вот только уже не этого. 

Особо хочется сказать, почему победить не может Portal. Как самостоя- 
тельный проект, это не конкурент любой крупной и более-менее при- 
личной игре; ведь мы же не стравливаем в нашем обзоре вещи для Xbox 
Live Arcade и полноценные дисковые релизы. Будь Portal бонус-режимом, 
скажем, в Halo 3 или Call of Duty 4: Modern Warfare — это, несомненно, 
увеличило бы шансы обеих Ha победу. Увы, но весь комплект The Orange 
Вох даже с Portal претендовать на чемпионский титул тоже не вправе. Ведь 
это не отдельный крупный проект, а сборник игр (представьте себе, что 
Microsoft выпустила бы комплект Bill’s Вох, куда вошли бы Halo 3, PGR4 
и Viva Pinata - что, отдавать ему победу?). 

Таким образом, лучшая игра 2007 года определилась буквально в конце 
декабря, когда мы получили на руки диск Super Mario Galaxy. Тогда мы 
уже знали, как небывало высоко оценили проект коллеги в США, Европе 
и Японии, но все же поначалу отнеслись к новинке со здоровым скепси- 
сом. В конце концов, не хватал же звезд с неба Super Mario Sunshine, да и 
мариофилами нас назвать сложно. Однако Сигеру Миямото в очередной 
раз совершил чудо. Это действительно платформер нового поколения, 
следующий шаг по сравнению с Super Mario 64. Небывало интуитивное 
управление в полной мере использует возможности Wii-mote, а выглядит 
Super Mario Galaxy не хуже, чем проекты для PlayStation 3 и Xbox 360 
(естественно, благодаря мультяшности). Она, как и обещала Nintendo, 
годится для геймеров любого возраста и степени увлеченности: Двенад- 
цатилетний подросток и его отец, помнящий времена NES и Atari, легко 
могут подраться за право первым начать прохождение. 

Впрочем, Super Mario Galaxy — не просто еще один гениальный платфор- 
мер. Это символ восходящей звезды Nintendo и ее приставок — DS и Wii, ко- 
торые лидировали на рынке в течение всего 2007 года. Компания, конечно 
же, не смогла избавиться от имиджа «детской», да и уповает по-прежнему 
на проверенные бренды — Mario, Pokemon, Zelda, Metroid. Но и что с того, 
если ее игры все равно каждый раз удивляют нас новизной идей и небы- 
валым качеством реализации (не то, что некоторые «новые», но насквозь 
шаблонные экшны и шутеры конкурентов)? Можно сказать, что символом 
Ми DS, скорее, стоило бы назвать «мозготренерские игры» и WarioWare, 
но для нас, сотрудников редакции «Страны Игр» и читателей журнала, 
ближе, конечно же, «нормальные», не казуальные игры, рассчитанные на 
хардкорных геймеров. Такие, Kak Metroid Prime 3: Corruption, Fire Emblem: 
Radiant Dawn и, конечно же, Super Mario Galaxy. Да здравствует Nintendo! 
Молодчина, Сигеру Миямото! Почетную грамоту победителю мы постара- 
емся передать лично, на ближайшей игровой выставке. 


Лучшая игра 2007 года определилась буквально в конце дека- 
бря, когда мы получили на руки диск Super Mario Galaxy. 
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Концепция ее не вполне понятна, и сами 
организаторы описывают свою задумку 

так: «В ХХ! веке среди основных домашних 
развлечений по-прежнему остаются музыка, 
игры и кино. Однако форма и содержание их 
изменились до неузнаваемости. И что самое 
удивительное, с каждым годом продолжа- 
ют меняться с фантастической скоростью, 
совершенствуясь технически. Технологии 
домашних развлечений проделали дол- 

гий путь от радио и первых черно-белых 
телевизоров до домашних кинотеатров, 
невероятных игровых устройств и мобильных 
технологий». Собственно на выставке как 
раз и представлены новейшие достижения 

в области домашней техники, компьютеров 

и Г-бизнеса, при этом не вполне понятно, 

на кого она рассчитана в первую очередь — 
представителей бизнеса, либо же потреби- 
телей, гаджет-фриков, киноманов, киберс- 
портсменов или геймеров. Состав участников 
также сильно неоднороден. В основном это 
местные питерские распространители аудио-, 
видео- и игровой техники. Есть Nintendo, но 
нет Microsoft, a Sony представлена местным 
отделением, которое в первую очередь 
продвигало телевизоры Bravia. Из игровой 
прессы — только стенд «Навигатора», где рас- 


HIT-2007 


Масштабные игровые выставки в России YO сих пор в новинку, да и проходят они 
исключительно в Москве. В городах поменьше есть лишь камерные мероприятия 

с небольшим количеством участников, либо общекомпьютерные выставки 

с небольшой развлекательной частью. К числу последних относится и НТ 
(сокращение от Home Interactive Technologies), ежегодно проводящаяся в Петербурге. 


продавались старые запасы номеров давно 
закрывшегося журнала «Консоль». Также 
было много турниров по РС-играм. 

Пожалуй, больше всего внимания выставке 
уделила компания «Новый Диск», причем 
как по РС-играм, так и приставкам Nintendo 
DS и Wii. Однако, по словам Олега Хажинс- 
кого (он занимается направлением Nintendo 
в «Новом Диске»), аудитория HIT была не 
готова к «нормальным» играм для Wii и 

не заинтересовалась версиями новейших 
проектов, еще не поступивших в открытую 
продажу, вроде Super Mario Galaxy и даже 
Rayman Raving Rabbids 2. Зато огромный 
ажиотаж вызвала Wii-Bepcua Guitar Него 3 — 
к ней выстраивались огромные очереди, да и 
зрителей собиралось немало. Так же тради- 
UMOHHO «на ура» пошла Wii Sports — именно 
этой игрой пришлось заменить не востре- 
бованные публикой эксклюзивы, с трудом 
привезенные «Новым Диском» в Петербург. 
На соседнем стенде питерский распростра- 
нитель аксессуаров для консолей показывал 
теннисную ракетку для Wii (как и другие 
«дополнения», это кусок пластика, куда 
вставляется Wiimote) — довольно занятное 
устройство, хотя без него можно прекрасно 
обойтись. Некоторое внимание привле- 


кали PlayStation 3, однако Sony отчего-то 
продвигала приставки с помощью не самых 
удачных игр — MotorStorm и Formula One. С 
учетом того, что выставка проходила в нояб- 
ре 2007 года, это довольно странно. 
Впрочем, главным символом HIT следует 
назвать «Виртусферу» — большой шар, в 
который запускают человека в виртуальных 
очках. Он ходит взад-вперед внутри сферы, 
аему кажется, будто он передвигается по 
иному миру. Юмор ситуации в том, что это 
устройство уже несколько лет возят на 
выставки, оно хорошо известно непрофиль- 
ным СМИ (вроде телеканалов НТВ и РБК) 
как новое слово в области электронных 
развлечений, однако специалисты по играм 
о нем мало что знают. Реальных приложений 
сфере пока так и не нашлось — дома такую 
махину не поставить, даже для аркадных 
залов велика. Вполне возможно, что ей уго- 
товано светлое будущее и через пять-шесть 
лет о ней заговорят во всем мире, но для 
этого нужно проделать немало работы. То 
же самое с HIT-07 — терпение, труд и более 
четкая фокусировка на нужной аудитории 
(например, геймерах), сделают ее куда более 
популярной и подарят Петербургу новое 
интересное мероприятие. @ 


ВКЛЮЧИСЬ В tod 


gamelandiv 


television for gamers 


ОБЗОР 


В обзорах (они же рецензии) в свободной форме рассказывается, что собой представляет игра, кому и почему она 
может быть интересна, какие ощущения вызывает у автора, насколько она важна оля развития жанра и игрового 
дизайна в целом. Выносится окончательный вердикт в форме оценки и списка достоинств и недостатков. Обзоры 
всегда пишутся на основе впечатлений от полной версии и отражают официальное мнение редакции «СИ». 
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NVIDIA 

Наличие этого знака в статье означает, что рецензируемая 
игра участвует в партнерской программе NVIDIA и опти- 
мизируется под графические процессоры этой компании. 
Тоесть, игра гарантированно запустится на компьютерах, 
оснащенных видеокартами на базе чипов GeForce, и будет 
выглядеть именно так, как задумывали разработчики. 


«Страна Игр» рекомендует 

Наша награда не привязана к оценкам и может быть 
отдана игре, получившей любой балл: от ноля go 
десяти включительно. Это наш редакторский выбор, 
наше ЛИЧНОЕ предпочтение. Объективное же мнение 
выражено именно в оценках, после серьезного 

и детального знакомства с предметом исследований. 


«Серый» импорт 

Под таким грифом в «СИ» публикуются рецензии на 
«импортные» игры, которые официально вышли только 
в(ШАили Японии ине работают на продающихся в России 
версиях консолей. Запускать их можно на «родных» 
‘системах (покупайте в hitp://www.gamepost.ru), а также 
на модифицированных европейских приставках. Это 

не касается проектов для PC, GBA, РУРи DS, так каку них 
отсутствует региональная защита. 


Игра номера 

Крецензии на лучшую игру номера всегда прила- 
гается страница с кросс-обзором. На ней четыре 
сотрудника нашего журнала делятся с читателями 
CBOMM собственным мнением о проекте и выставляют 
ему оценки. Они заведомо субъективны и поэтому 
могут сильно отличаться от официальной позиции 
журнала. 
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Оценка Расшифровка Примеры игр 

go 3.5 Ужасно Underworld 

ВКЛ. 

4.0-4.5 Плохо Shadow the Hedgehog, 
Crime Life, Charlie and the 
Chocolate Factory 

5.0-5.5 Посредственно Shining Tears, Without 
Warning, 25 to Life 

6.0-6.5 Удовлетво- Advent Rising 

рительно Тот Clancy’s Rainbow Six: 

Lockdown, Cold War 

у] 0-7 5 Хорошо Area 51, BloodRayne 2, 
The Suffering: Ties that 
Bind 

8.0-8.5 Отлично Need for Speed: Most 
Wanted, Dead or Alive 4, 
Tomb Raider: Legend 

9.0-9.5 Гениально Gran Turismo 4, Resident 
Evil 4, Half-Life 2 

10 Идеально Final Fantasy VII, Half-Life 
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O проектах с оценкой ниже 5.5 баллов мы пишем только 
в исключительных случаях. 


ТИПЫ МАТЕРИАЛОВ «ОБЗОР» 


Хит! 

В эту рубрику попадают только 
По-настоящему хитовые игры, 
Ho каждой из них мы рассказы- 
ваем абсолютно все, что знаем. 
‘Обычно такая статья занимает 
четыре-пять страниц и эффектно 
оформлена. 


0бзор 

‘Обычная рецензия на хорошую 
игру. 0 плохих играх наш журнал 
He пишет. 


Интервью 

Беседа с разработчиками уже 
вышедшей игры. Как правило, 
прилагается к обзору или публи- 
куется номером позже. 


ОПЕРАТИВНОСТЬ 


Дайджест 

Рубрика состоит из двух частей. 
Первая посвящена локализован- 
ным версиям зарубежных игр, 
гдемы рассказываем о качестве 
перевода и лишь вскользь описы- 
ваем геймплей. Вторая - краткое 
описание свежих проектов от 
российских разработчиков. 


(пец 

Любой материал о поступивших 
в продажу играх, который не ук- 
ладывается в формат рецензии. 
Например, статья о свежих играх 
gna Dreamcast. 


Тема номера 

0630p хитовой игры может ока- 
заться главной темой текущего 
номера и попасть на обложку. 


Часто диски оля обзоров мы получаем еще go того, как они пос- 
тупают в магазины. В этом случае журнал со статьей появляется 
в продаже одновременно с игрой или даже чуть раньше. Если 
это невозможно, статья пишется по обычной версии из магазина, 
а читатели висят ее тремя-четырьмя неделями позже (из KOTO- 
рых одна-две тратятся на подготовку материала и еще две - Ha 
печать номера в типографии и развоз по точкам). 
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KANE & LYNCH: СМЕРТНИКИ 


Линеечки здоровья здесь нет. 0 TOM, что герою «nonnoxeno», - a 
говорят розовые отсветы и перекосившаяся картинка. -= 


огда видишь, что Линч 
принимает таблет- 

ки от желудка, жале- 
ешь его, а когда узна- 


ешь, что на самом деле они не 
от желудка — сочувствуешь еще 
сильнее. Близорукость в десять 
лет, язва в двадцать, лысина 

в тридцать и шизофрения в CO- 
рок — лесенка, знакомая каж- 
дому современному горожани- 
ну. «Это история о двух простых 
мужиках, которые разрушают 
собственные жизни», — говорит 
дизайнер Иенс Питер Куруп. Сю- 
жет как будто бы сложен из за- 
езженных штампов: «убили всю 
его семью», «принеси то, не 
знаю что», «врагам навеки отом- 
стим». Коллега Цилюрик и вовсе 
сравнивает проект с Super Mario 
Galaxy: «Кейн и Линч — та же са- 
мая история про спасение при- 
нцессы». Верно. Разница только 
в том, что Кейн принцессу спас- 
ти не может, и это ясно с само- 


го начала. Но мы, как новый рус- 
ский из анекдота, до последнего 
момента надеемся — вдруг вы- 
плывет? 


Кейн 

Настоящее имя Адам Маркус. 
Год рождения 1969. Гражданин 
Британии. Жизнь Маркуса пош- 
ла под откос, когда его малень- 
кий сын случайно застрелился, 
найдя папин пистолет. Не в си- 
лах бороться с постигшим его 
горем, Адам покинул дом, оста- 
вив жену и дочь. Вскоре он стал 
наемником и под псевдонимом 
Кейн вступил в криминальную 
организацию с гордым именем 
The7 (название КШег7, видимо, 
было уже занято). Итак, праотец 
Адам превратился в братоубий- 
цу Каина? Дальнейшее развитие 
событий говорит как раз в поль- 
зу такого варианта. «Семерка» 
уже собиралась на покой, но пе- 
ред этим паханы решили про- 


(южетные повороты и характеры героев раскрываются без потерь интерактивности. 
Кейн, Линч и компания очень много разговаривают «на ходу». 


вернуть последнее дело в Ве- 
несуэле... где и погибли, все, 
кроме Кейна. Или это Кейн, пос- 
треляв кучу народа, забрал улов 
и бросил братков помирать? 
«Нет, Кейн не бандит, — возража- 
ют разработчики, — он стал хоро- 
шим наемником не потому, что 
метко стрелял, а потому, что он 
умный». Действительно, стреля- 
ет герой уж очень... прозаично. 
Особенно это заметно в консоль- 
ных версиях. Вместо того что- 
бы бодро размахивать оружием 
и ловить врагов в автоприцел, 
как во всех нормальных боеви- 
ках, Кейн (да и Линч тоже) тяже- 
ло поводит стволом, всем своим 
видом показывая, что старость 
не радость не только для Сэма 
Фишера. Но Фишер, по крайней 
мере, не утратил способность 
прятаться за угол по одному на- 
жатию кнопки. В IO Interactive 
пошли дальше, раскрыв в игро- 
вой механике всю трагедию про- 


фессионала, который еще может 
выполнять свою работу, но уже 
чувствует, что ему пора на по- 
кой. Кейн должен автоматичес- 
ки нырять в любое подвернув- 
шееся укрытие, но выглядит это 
один в один как поведение мо- 
ей пенсионного возраста собаки. 
Она точно так же долго кружится 
вокруг угла, который собирает- 
ся пометить... а потом еще вдруг 
передумывает. Нет, наемников, 
конечно, называют «псами вой- 
ны», но это уж слишком... 
Впрочем, несмотря на некото- 
рую рассеянность, Кейна слу- 
шаются. Пусть его товарищи 

еще вчера сидели за решет- 

кой, не очень доверяют одногла- 
зому и при случае костерят его 
на чем свет стоит, но безропот- 
но выполняют все его приказы. 
Их три вида: «Следуй за мной», 
«Стой там» и «Атакуй мою цель». 
Руководство к игре призыва- 

ет передвигаться парами — один 
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Герои могут нести одновременно два вида оружия и гранаты. Стволами 


Это не враги, а наши товарищи, невесть почему зависшие над «непроходимым» _ 
. у можно меняться с товарищами, хотя это не очень удобно. 


пригорком. 


| ПЛЮСЫ! 
(южет большей час- 
тью «отыгрывает- 
(A, a He пассивно 
наблюдается. При иг- 
реза Линча можно 
посмотреть на Te же 
обытия буквально 
другими глазами. 


Автоматическое ны- 
ряние в укрытия ра- 
ботает через раз. 
«Тяжелый прицел» 
на консолях. Боль- 
шие проблемы с кол- 
лективной игрой 

Ha РС. 


| РЕЗЮМЕ fa") 
История co смыслом, 
не дающая ответов, 
но заставляющая 
задуматься о том, 

что даже десять ты- 
сяч пуль не помо- 

гут склеить разбитую 
ЖИЗНЬ. 


(МЕРТНИКИ 


ТРАНА ИГРИОЗ(252) 891 


Логотип, по которому спускается Кейн, принадлежит реально существующей мины 
компании. Только называется она не Retomoto, а Reto-Moto. Именно из рядов 
Reto-Moto вышли разработчики [0 Interactive. 


«Мать, мать, мать!» - привычно отозвалось эхо 
Английская версия Kane & Lynch, издаваемая «1», на самом деле 
является европейской, то есть в нее встроены 5 языков: английс- 
кий, немецкий, французский, испанский и итальянский. В коробке 
с русской версией лежит та же самая «европейка» и дополнитель- 
ный диск с патчем, замещающим немецкий перевод русским. 
Вобщем, русский перевод неплох, но если вас интересует прежде 
всего качество матершины, приведем наглядный пример. Вскоре 
после приезда героев в токийский клуб Линч обзывает Кейна, 
извините, arrogant fuck’OM (заносчивым, 3-3, уродом). 

В русской версии этот оборот был переведен кратко, но немного 
общо: «ублюдок». 

В испанской близко к оригиналу, но почти цензурно: cabron 
arrogante, «заносчивый козел». 

В итальянской: Testa di са770, «хрен моржовый», если верить 
Lingvo (перевод не буквальный, на самом деле это достаточно 
крепкое ругательство). 

Во (французской практически так же: tete de noeud. 

В немецкой - вообще никак, хотя чуть дальше по течению 

игры Линч, видимо в компенсацию, разражается многократным 
«шайсе». 

По итогам порекоменоуем любителям сочного словца испанскую 
версию, тем более что фанатам Resident Evil 4 эта лексика должна 
быть уже знакома. Учтите, кстати, что громкость речи персонажей 
на некоторых конфигурациях компьютеров очень часто сходит 
на нет. Проблема наблюдается независимо от выбранного языка, 
так что дело скорее в звуковом движке — держите субтитры 
включенными! 


«Золотая молодежь», встревоженная стрельбой на дискотеке в японском 
клубе, мечется, как перепуганные куры при виде лисы. Панковские 
гребни на головах у девушек только усиливают сходство. 


2 G0 wey) 


Если находишь склад реактивных гранатометов, значит, 


‘коро тебя будут атаковать вертолеты или БТРы. К счастью, 
существует и обратная закономерность. 


прикрывает, второй наступа- 

ет. Действительно, далеко раз- 
бегаться не стоит — друзья могут 
и патронов одолжить (всегда!), 

и даже воскресить практически 
из мертвых — укол адреналина, 

и Кейн как новенький. Передоз, 
правда, убивает, так что умирай- 
те пореже. 

Однако, хоть без команды и при- 
ходится туго, максимум такти- 
ческой смекалки, который от 
вас потребуется — занять оборо- 
ну и послать одного из молодцев 
к ближайшему триггеру, акти- 
вирующему новую волну врага. 
После этого быстро позвать со- 
ратника обратно и завалить пре- 
восходящие силы противника. 
Некоторые другие задания - на- 
пример, отстрел вертолетов ре- 
активными снарядами — хоте- 
лось бы поручить товарищам, но 
нельзя. При спасении кейновой 
дочки из пустого дворика, он за- 
полняется невесть откуда беру- 
щимися вражескими солдата- 
ми — но только после того, как 

к девочке подойдет сам Кейн. 
Линч забрать девочку не сможет. 


Возможно, это и к лучшему, учи- 
тывая его «послужной список». 


Линч 

Полное имя Джеймс Сет Линч. 
Год рождения 1966. Америка- 
нец. Неизвестно, когда у Лин- 
ча начали проявляться признаки 
расщепления личности и на- 
сколько успешно он глушил ши- 
зу лекарствами. Мы знаем толь- 
ко, что однажды, вернувшись 
домой с работы, он нашел же- 
ну убитой... и был совершен- 

но не уверен, что она не погиб- 
ла от его рук. В результате Кейн 
и Линч оказываются соседя- 

ми в фургоне, везущем смер- 
тников. Однако у «Семерки» 
(да, дружки Кейна на самом де- 
ле выжили) свои планы в отно- 
шении двух немолодых неудач- 
ников. Кейн умрет, но сперва 
вернет общак — в этом случае 
бандиты пощадят хотя бы его 
семью. Линч будет следить за 
ним, а когда все кончится, убь- 
ет англичанина, а сам займет 
место среди членов «Семерки». 
Но они, похоже, не знают, с кем 


KANE & LYNCH: СМЕРТНИКИ 


связались. Линч ест таблетки, 

а когда они кончаются, убива- 
ет заложников, руша планы ум- 
ного Кейна. Самое необычное, 
что этим непредсказуемым пси- 
хом можно управлять в режиме 
совместной игры. Правда, PC- 
версия требует для этого гей- 
мпад Xbox 360, и тот, что был 

у нас (правда, «неродной», от 
Joytech), она распознавать отка- 
залась. Так что примерять очки 
антигероя номер два нам при- 
шлось Ha PlayStation 3. Ощуще- 
ние, как и следовало предпо- 
лагать, двойственное. С одной 
стороны, натурально, чувству- 
ешь себя в шкуре перманент- 
но слетающего с катушек отмо- 
розка. С другой, если пытаться 
«отыгрывать роль» — расстре- 
ливать врагов в упор из дробо- 
вика или вообще валить их в ру- 
копашной — убивают тебя еще 
быстрее, чем неиграбельного 
Линча в той же ситуации. А в са- 
мые интересные моменты все 
равно перехватывают управле- 
ние и заставляют делать, как 
написано в сценарии. 


«Седьмое правило поведения в банке: не приводите с собой своего приятеля-психопата». _ 
Если приглядитесь, увидите, что на английском написана не только табличка, но и имя Линча 
вверху. Кроме того, в русской версии почему-то не переведена озвучка финального ролика. вые 
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Ещеодин пример русского перевода многоэтажной матершины. На Линча 
«накатило» - очень, кстати, рекомендуем сыграть эту сцену вовоем. 


Бонус 

Настоящее имя Борис Репетур. 
Год рождения 1958. Гражданин 
РФ. Ведущий культовой програм- 
мы «От винта», человек, озву- 
чивающий примерно 50% всего, 
что появляется у вас в телеви- 
зорах и на мониторах. В русс 
версии Kane & Lynch его голосом 
разговаривает Линч (за Кейна — 
Андрей Ярославцев). Кому, как 
не Репетуру раскрывать бездны 
черного юмора, будто сами со- 
бой вырастающие из отношений 
между тремя героями — Кейном 

и двумя личностями Линча: «Я не 
уверен, что виновен в смерти сво- 
ей жены. Можешь ли ты сказать 
то же самое?» Кейн не может, но 
он ясно видит, что Линч — это OH 
сам в будущем. Если, конечно, 

у него вообще есть будущее. 
Неудивительно, что эти отча- 
янные (и отчаявшиеся) парни 


очень часто употребляют в сво- 
ей речи слово fuck и производ- 
ные. Русский перевод значитель- 
но мягче — но и разнообразнее. 

В компенсацию за отсутствие ма- 
та Линч цинично цедит гопниц- 
кое «ниче», орет скотоводческое 
«козлина», а ближе к концу иг- 
ры неожиданно ласково отзыва- 
ется о дочери Кейна: «Ей больше 
одной дозы нельзя, она же еще 
маленькая». Эх, Линч, поздно ты 
решил стать человеком... 


Последний выбор 

Авторы опустили подробности ис- 
тории, чтобы не тормозить ди- 
намику действия. «Нам понадо- 
бятся паспорта», — говорит Кейн. 
Щелк! — и герои уже в Токио. Но 
даже если бы события игры бы- 
ли расписа- 


ны строго по часам, многое — то, 
что произошло раньше и то, что 
было потом — все равно осталось 
бы загадкой. Можно пытаться до- 
мыслить, что случилось с женой 
Линча, какова была дальнейшая 
судьба Кейна и Дженни — с геро- 
ями сживаешься достаточно, что- 
бы начать думать «и как он до- 
шел до жизни такой?», «а как бы 
я поступил на его месте?» И про- 
должения вроде бы хочется — там 
наверняка исправят недочеты уп- 
равления и сделают просто обал- 
денную графику! Но что, если ис- 
тория продолжится совсем не так, 
как мы представляли? Нет, пусть 
уж лучше герои так и останутся 

в нашей памяти тающими за фи- 
нальными титрами. Свой урок 
нам они уже преподали. @] 


„..И другие 
Вигре есть отдельный многопользовательский режим Fragile 
Alliance, не связанный с основным сюжетом. В российском PC-pe- 
лизе он не работает, ибо завязан на службу Games For Windows 
Live, He запущенную в нашем регионе. Так что не ищите в ко- 
робке 25-значный код, который у вас попросит игра ‚ его нет. 
Увы, мы опять «позади планеты всей», которая вовсю осваивает 
очередное интерактивное воплощение Reservoir Dogs. Вначале 
игроки дружно грабят банк, отбиваясь от компьютерных поли- 
цейских. Однако победа здесь не командная — в дамках оказы- 
вается тот, кто унесет ценностей на большую сумму. Но если вы 
прикончите одного из своих подельников и заберете его улов, 
вы тут же получите клеймо «предателя» и 3a вашу голову будет 
назначена награда. Дилемма вполне в духе Кейна и Линча. 
Убитые бандиты возрождаются бойцами спецназа и всячески 
CTaBAT палки в колеса бывшим това- 
рищам, чтобы те не сильно вырва- 
лись вперед. Из грабителей при 
попадании вначале вместо 300- 
ровья выпадают деньги, так что, 
даже выжив, они могут остаться 
у разбитого корыта. 


(СТРАНА ИГРООЗ (252803 


НАШИМ ЭКСПЕРТАМ «ИГРА НОМЕРА» НРАВИТСЯ В РАЗНОЙ СТЕПЕНИ. ИМ ЕСТЬ ЧТО СКАЗАТЬ ПО ЭТОМУ ПОВОДУ! 


НАШИ ЭКСПЕРТЫ 


KANE & LYNCH: СМЕРТНИКИ 


or | Илья Ченцов 


chen@gameland.ru 


\ 


\ A 
CTATYC: ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 


редактор LocoRoco 
Р(-части Quazatron 


Любит игры, в которых говорят и поют на 
несуществующих языках. Знает несколько диа- 
лектов симлиша, иракслиш и язык тириад. 
‘Обожает бросать кирпичи, катать шары и на- 
матывать веревки на сложные геометрические 
тела. (клонен к бессмысленному насилию 
ипереживает по этому поводу. 


Прятки за углом реализованы настолько 
топорно, что это воспринимается как 
режиссерский прием. Зато форсирование 
команоного взаимодействия сделано очень 
достойно. Убежишь от друзей - останешься 
больным и бедным... то бишь убитым и без 
патронов. Играть сживым Линчем, тем паче 
за Линча - неожиданно весело. 


ГРАФИКА 


Очень, очень симпатичные главные герои. 
Нет, они, конечно, психи и убийцы, но по 
каждой позе, которую принимают Кейн 

и Линч, хочется купить коллекционную фи- 
гурку. Хорошие эффекты потери здоровья, 
погоды, солнечного дня и огней в ночи. A вот 
пейзажи становятся интересными только 
миссии к одиннаоцатой. 


ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 


Пусть некоторые перипетии сюжета и были 
уже известны, но когда посреди перестрелки 
тюремной охраной один из свежеспасенных 
KopecpaHoB со смесью ужаса и отвращения 
кричит тебе: «Ты работаешь с этим психом? 
a on же жену свою убил!», становится не по 
ce6e, как будто узнаешь это в первый раз. Вот 
она, сила интерактивного кино! 


ВЕРДИКТ 


7. 
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er] Артем Шорохов 


cg@gameland.ru 


CTATYC: ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 


редактор Battle (Ну Xonix 
консольной части  Вибба’и’$Их Kula World 


Любит все качественные видеоигры, вне за- 
висимости от принадлежности к платформам 
ижанрам. (читает, что главное в игре — игро- 
вая ее часть: геймплей и геймоизайн. А ради 
‘сюжета и видеоряда нужно читать книги и 
‘смотреть кино. Всегда ищет в игре изюминку 
ине любит придираться по пустякам. 


Погамбургскому счету — тихий ужас. Во- 
первых, всего ну очень мало - просто-таки 
‘партанский минимум «шутера обыкновенно- 
го». Во-вторых, прицеливание в консольной 
версии просто ужасное. Почему так - непонят- 
но. В-третьих, сотни кошмарных багов зоесь 
‘ожительствуют с весьма высокой сложностью, 
что удовольствия ничуть не прибавляет. 


ГРАФИКА 


Ивыглядит ну очень странно. Вроде, и модели 
нормальные, и текстуры приличные, и эффек- 
ты достойные попадаются, но все равно игра 
воспринимается набором плоских картонных 
декораций - нетв ней объема! И все из-за 
чудного освещения и «эдуректа сверхчеткос- 
ти». В «кооперативе» картинка еще и слегка 
упрощается, преумножая все эти странности. 


ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 


Тоскливо? Ан нет! Главный парадокс «Кейна и 
Линча» в TOM, что игра-то нормальная. В чем- 
то даже чуть больше, чем неплохая - хоро- 
was. Но ee будто кто-то намеренно портил, 
пинал ногами, пока все отвернутся, гвоздем 
царапал... Ей-богу, прилизали бы как следует, 
вылечили, поодкрасили - и хоть GO восьми 
баллов дотянула бы. Но нет. Пройти и забыть. 


ВЕРДИКТ 


6.5 


[г (ергей Цилюрик 


td@gameland.ru 
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Bunbg-pegaktop — Нипа| Fantasy МИ 
Metroid Prime 


Энтузиаст DS и Wii, большой любитель JRPG 
и музыкальных игр и завсегдатай интернет- 
(форумов, где следит за общественным 
мнением и участвует в дискуссиях. 0собо 
ценит уникальный игровой опыт. Не любит 
слепую приверженность одной платформе 
или издателю. 


Обычный кооперативный шутер OT третьего 
лица. Настолько, насколько он может быть 
обычным. Разницы между Кейном и Линчем 
почти нет, характеры на геймплей никак не 
влияют, напарники скучны, уровни линейны, 
игра проходится за один вечер. Все это 

He TO чтобы прямо уж плохо, но GO жути 
посредственно. 


ГРАФИКА 


(ерость и обыденность, присущие геймплею, 
царят итут. В игре не найдется ничего 
привлекательного, ничего запоминающе- 
гося, ничего выдающегося, за что мог бы 
зацепиться глаз. А поначалу, прямо говоря, 
игра и вовсе выглядит уродливой - хотя, 
казалось бы, завязка-то должна быть более 
зрелищной. 


ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 


Подчеркнутый акцент на сюжетность 
плодов не принес: сценарий игры ничуть 
не вызывает положительных эмоций. 
Некое удовольствие от игры все же можно 
получить, но за это стоит благодарить 
исключительно кооперативное прохожде- 
ние - играть в одиночку в «Кейна и Линча» 
я бы не посоветовал никому. 


ВЕРДИКТ 


er] Алексанор Устинов 
hh@gameland.ru 


CTATYC: ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 
Замответред (ериалы Max Payne и Fallout 
DVD Fahrenheit 


(читает, что первым делом игра должна быть 
атмосферной, а все остальное можно и прос- 
тить. Играет в любой современный файтинг, 
питает исключительную привязанность к се- 
риалу Guilty Gear. Не любит Tekken. «Мэшер», 
слишком ленив, чтобы разбирать боевую 
систему по косточкам и тренироваться. 


Co времен Freedom Fighters почти ничего не 
изменилось — все TOT же простенький комано- 
ный шутер, только с обязательным (но очень 
криво исполненным) прилипанием к сте- 

нам. Однако оля получения максимального 
удовольствия советую запастись оругом 
ивторым жойстиком - отчего-то нас решили 
не баловать онлайновым «коопом». 


ГРАФИКА 


Плавает между отметками «ужасно» и 
«очень достойно», но при этом чаще всего 
останавливается на «удовлетворительно». 
(ерые и безликие коридоры здесь соседству- 
ютсвеликолепным ночным клубом, по кото- 
рому бегают весьма пристойные модельки ге- 
роев. В общем, лучше заранее приготовьтесь, 
что красивой графикой зоесь тоже He балуют. 


ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 


Авець могла получиться отличнейшая игра, 
но сюжет 00 конца не вытянули, геймплей не 
отполировали, да и багов оставили достаточ- 
но. Зато режиссура и общая кинематографич- 
ность на высоте. Наверное, именно это ине 
дает оставить дуэт Кейна и Линча на произвол 
судьбы. Не шедевр, но ине провал. Просто 
нормальная игра. 


ВЕРДИКТ 


7. 


‘al т i 
* ь : | 


www. edifier.ru 


Edifier , КОВМИЧЕСКИЙ ЗВУК. 


АКУСТИЧЕСКИЕ СИСТЕМЫ 


= 
- 


=~ 


See 
oe т.: 1495)638-54012 


ХИТ! 


BLADESTORM: 3 
THE HUNDRED YEARS: WAR 


ЛУЧШЕ ПОЗДНО, ЧЕМ НИКОГДА: АВТОРЫ DYNASTY WARRIORS СОЗДАЛИ СОВЕРШЕННО НОВУЮ ИГРУ. 


ИНФОРМАЦИЯ 
О ПЛАТФОРМА: 
PlayStation 3, Xbox 360 
О жанр: 
action.tactic.real-time.3D 
0 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Koei 

О POCCHMCKH ДИСТРИБЬЮТОР: 
нет 

0 РАЗРАБОТЧИК: 

Omega Force 

0 оБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: 
Xbox 360 

О KONMYECTBO ИГРОКОВ: 
902 

0 онлайн: 
www.bladestorm.co.uk 


0 Автор: 
Red Cat 


chaosman@yandex.ru 


96 (ТРАНАИГР 03(252) 


е было в Средние века 
лучшего способа сде- 
лать блестящую ка- 
рьеру и сколотить со- 
стояние, чем затяжной военный 
конфликт. И не было в истории 
Европы конфликта более продол- 
жительного, чем знаменитая Сто- 
летняя война. Больше века фран- 
цузы и англичане приносили друг 
друга в жертву малопонятным по- 
литическим интригам собствен- 
ных монархов. Но если одни сра- 
жались за землю, другие за честь, 
а третьи за короля, то находились 
и те, кто сражался сам за себя — 
и за деньги, что без счета трати- 
лись противниками на оплату на- 
емных армий. Именно наемники 
нередко определяли расстановку 
сил на поле боя. И вам предстоит 
стать самым известным из сред- 
невековых «солдат удачи» — ес- 
ли, конечно, хватит терпения прой- 
ти Bladestorm: The Hundred Years’ 
War до конца. 


Вы начинаете путь никому не из- 
вестным проходимцем без роду 

и племени — а заодно уж без лица 
и имени. Выбора нет, себя люби- 
мого придется создавать букваль- 
НО C «нуля», и лишь потом отправ- 
ляться в ближайший трактир, где 
таких, как вы, искателей приклю- 
чений — пруд пруди. Однако не 
собратья по ремеслу (они же кон- 
куренты) должны интересовать но- 
вичков на первых порах — их путь 
лежит прямиком к барной стой- 
ке, на аудиенцию к хозяину заве- 
дения. Последний не только извес- 
тен на всю округу дрянным пивом 
и горелой бараниной, но также ис- 
полняет роль посредника меж- 

ду наемниками и потенциальными 
работодателями (то есть Англией 
и Францией). Да-да, одноглазый 
плут может показать кратчайшую 
дорогу к богатству и славе, поз- 
тому слушайте его внимательно — 
пусть готовит трактирщик парши- 
во, зато у него хорошие связи. 


Не стоит пренебрегать и прочи- 
ми собеседниками. Многие из 
них успели побывать в 6010 и го- 
товы поделиться накопленным 
опытом. Иные не прочь разбол- 
тать свежие сплетни, а то и вы- 
дать какой-нибудь военно-по- 
литический секрет. Кроме того, 
среди собравшейся вокруг вас 
пестрой публики можно встре- 
тить возможных друзей и со- 
юзников — хотя дружба в мире 
наемников всегда оставалась по- 
нятием относительным. Нако- 
нец, в трактире встречаются куп- 
цы. А где купец, там и товар — OT 
дешевых кожаных доспехов «на 
первое время», до тяжелых лат 
и (что, вероятно, куда полез- 
нее) новых знаний о военном де- 
ле. Правда, купец, как ни стран- 
но, любит деньги, и чтобы найти 
с торгашом общий язык, их при- 
дется заработать мечом, потом 
и чужой кровью. Добро пожало- 
вать на войну! 


BLADESTORM: THE HUNDRED YEARS’ WAR 


Вчера - за, сегодня — против 
Внимательное изучение раздела 
Contracts — важный шаг к светло- 
му будущему. Здесь собраны все 
доступные задания, указана пред- 
полагаемая сумма гонорара, гео- 
графия будущего сражения и его 
вероятная сложность. Здесь же, 
разумеется, указано, кто оплачи- 
вает банкет — английский леопард 
или французская лилия. Не стоит 
слишком долго раздумывать, ко- 
му присягнуть на верность: вы — 
полновластные хозяева собс- 
твенному слову и всегда вправе 
сменить нанимателя. Так оно да- 
же лучше получится: сначала под- 
держали одних, потом переметну- 
лись к другим, чуть позже снова 
вернулись к первым. Баланс сил 
соблюден, война продолжается, 

и уж точно не закончится в бли- 
жайшем будущем. А значит, наем- 
нику не нужно беспокоиться о за- 
втрашнем дне. Только бы дожить 
до него целым и невредимым... 


Е 


BLADESTORM: THE Hunn ъ WAR ХИТ! 


ВЕРДИКТ 


SFO 


Оригинальная и про- 
думанная боевая сис- 
тема, впечатляющие 
(ражения сучасти- 
ем сотен воинов, воз- 
можность в любой 
момент пересмотреть 
политические при- 
cTpactus героя. 


Не всем понравит- 

(я физическая «огра- 
ниченность» главного 
героя. Игровой про- 
цесс со временем мо- 
жет показаться одно- 
образным, графика 
мутноватой, а работа 
актеров - плохой. 


PESHOME| 


, \ Наглядный пример то- 
к. ’ To, что студия Omega 

Кто сильнее, TOT и прав | P= а - Force - не конвейер по 
Ккаждой базе в Bladestorm «приписано» несколько отрядов. И прежде чем при- a | | производству Dynasty 
ступать к захвату очередного опорного пункта, придется сними pasgenatb- пит = ай = 1 - Warriors и вполне спо- 
(я. Еще одно необходимое условие - победа Hag начальником гарнизона (Base “i Г ye я собна на создание со- 
Commander), который непременно появится, как только вы вторгнитесь на под- His = вершенно новой — 
ведомственную ему территорию. Едва командир погибает, сопротивление пре- == ча о современной и качест- 
кращается, можно собирать трофеи. | | ay | венной — игры. 
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Лучший (пособ избавиться от неприятельских лучников - смять их в рукопашной схватке. 


—= 
Разобрать что-либо в мешанине боя бывает нелегко - зато пропустить 


Уведомления о продолжительности комбо почти невозможно. 


„6 


tf 
i 
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Премудрости войны 

Как уже упоминалось, большинство клавиш в Blade- 
Storm отвечают за различные действия и специальные 
навыки выбранного отряда. Причем у разных подраз- 
делений - и навыки, как правило, оказываются раз- 
ными, а следовательно, меняется и назначение кно- 
Nok. (кажем, взяв под начало ватагу лучников, вы 
сможете одной кнопкой вести прицельную стрельбу, 
используя некое подобие оптического прицела, тогда 
как другая клавиша отвечает за использование ядови- 
тых стрел. Однако, стоит вам переключиться на кон- 
ников, и те же самые кнопки позволят, например, ор- 
ганизовать стремительную атаку кавалерии. Еще одна 
функция клавиш - за ними можно «закреплять» на- 
нятые в таверне отряды, чтобы затем вызывать их на 
подмогу (в том случае, если вы еще не нашли себе 
подчиненных) по мере необходимости. 
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Про запас на черный день 
Боевые подразделения не обязательно искать — их 
можно взять с собой. Для этого достаточно набрать 
рекрутов во время очередного визита в трактир и оп- 
>.  Педелить, какой кнопкой вы будете их вызы- 
ь“ вать. Водить за собой разрешается не более 
трех отрядов, управлять в каждый мо- 
мент времени можно только одним. 


0динвполе - смертник 

. ЧТо не так просто в услови- 
ях всеобщей мобилизации. Само 
собой, никто на первых порах не 
потребует от новичка лезть в гу- 
щу битвы — пользы от необучен- 
ной солдатни мизер, а вот испор- 
тить жизнь сослуживцам можете 
за здорово живешь. Поэтому на- 
чальные миссии становятся свое- 
го рода проверкой на профпри- 
годность: противник не слишком 
рвется в бой, на экране постоянно 
появляются достаточно внятные и 
лаконичные подсказки, но и топ- 
таться на одном месте уже не поз- 
воляют — иначе не видать вам пер- 
вых гонораров как своих ушей. А 
без них довольно сложно двигать- 
ся дальше. Впрочем, давайте обо 
всем по порядку. 
Для начала, запомните простое, 
но, тем не менее, очень важное 
правило — в Bladestorm не место 
героям-одиночкам. Все попытки 
собственным мечом решить исход 
битвы в духе Dynasty Warriors пре- 
секаются решительно и жестко: 
любая толпа вооруженных коль- 
ями пейзан за минуту отобьет са- 
монадеянному выскочке не толь- 


Преследовать пехотой кавалерию - не самая разумная затея. 


Поуправлять знаменитостями, вроде Черного 
Принца или Жанны Д’Арк, не удастся - разве 
что позволят погреться в лучах их славы. 


ко охоту геройствовать, но заодно 
и почки, и печень, и прочие внут- 
ренние органы, о существовании 
которых средневековые лекари да- 
же не подозревали. Какой из это- 
го следует вывод? О-че-вид-ный: 
оказавшись на поле брани, немед- 
ленно найдите себе отряд млад- 
ших по званию, готовых постоять 
и за себя, и за вас. Таковых обыч- 
но поблизости пруд пруди — бес- 
хозные лучники, копейщики и ме- 
ченосцы, потерявшие командира, 
толпами шатаются по французс- 
ким лесам, дожидаясь появления 
подходящего заместителя. Причем 
никто не требует от вас руководить 
однажды выбранным отрядом на 
протяжении всей игры, или даже 
до завершения миссии: вы вольны 
бросить одних подопечных и взять 
под крыло других когда вздумает- 
ся — для этого достаточно нажать 
кнопку «А». Скажем больше — чем 
чаще вы меняете отряды, тем бо- 
лее разносторонним становится 
главный герой и тем вольготнее 
вы будете чувствовать себя, меняя 
пехоту на кавалерию и наоборот. 
OT вопросов теоретических пе- 
рейдем к практике, а именно — что 


BLADESTORM: THE HUNDRED YEARS’ WAR 


В Bladestorm недолюбливают героев-одиночек. 
Попытки решить исход битвы лишь собственными 
силами пресекаются решительно и жестко. 


и как делать, столкнувшись с про- 
тивником. Поклонники Dynasty 
Warriors да расстроятся: здешняя 
игровая механика заметно ближе 
к старым частям Kingdom Under 
Fire; например, за индивидуаль- 
ные атаки персонажа в Bladestorm 
отвечает всего ОДНА кнопка, про- 
чие же отведены под те или иные 
функции выбранного отряда. В об- 
щем, тем, кто привык, танцуя на 
паде, разом крушить недругов бес- 
конечными комбо, поначалу при- 
дется несладко — кажется, будто 
вы управляете не могучим воином, 
азаурядным солдатиком, уверен- 
но владеющим лишь правой ру- 
кой. Между тем поняв (и приняв) 
игровую механику Bladestorm, вы 
почти наверняка привыкните и к 
здешней модели управления: она, 
по зрелому размышлению, и функ- 
циональна, и логична. 

Собственно сражения сводятся 

к захвату ключевых точек на кар- 
те. Одну из них обычно требуется 
отвоевать по условиям контракта; 
остальные, сменив собственни- 

ка, обеспечат вас дополнитель- 
ным опытом, лишними деньга- 

ми (которые, как гласит народная 


BLADESTORM: THE HUNDRED YEARS’ WAR ХИТ! 


[Пока противник не успел добежать до ваших подчиненных, почему PT 


Чем выше уровень героя, тем больше отрядов желают видеть его своим командиром. 


Г? 
Атакующие на полном ходу тяжеловооруженные рыцари — 
верная смерть любому, кто рискнет заступить им дорогу. 


мудрость, лишними ничуть не бы- 
вают), а также репутацией — еще 
одним немаловажным параметром 
в непредсказуемом мире наемни- 
ков. Обратите внимание, что на вы- 
полнение миссии вам чаще всего 
дают несколько дней — поэтому не 
торопитесь сломя голову выпол- 
нять указание начальства. Лучше 
организуйте в отведенное время 
пару рейдов по тылам противни- 
ка, отбейте как можно больше на- 
селенных пунктов и только потом 
ставьте точку в военной операции. 
Да, и не забудьте уделить внима- 
ние частным просьбам друзей и 
знакомых: в случае успеха это при- 
несет дополнительные барыши, 
нередко превышающие официаль- 
ный гонорар. 


Дали туманные, чащи лесные 
Откровенно говоря, последние се- 
рии Dynasty Warriors если и было 
за что хвалить, то только за толпы 
сравнительно резво перемещаю- 
щихся по экрану угловатых бура- 
тин, чья популяция росла от игры 
к игре. Первые кадры Bladestorm 
никакого оптимизма за судьбу 
технического исполнения не все- 


ляли — та же Dynasty Warriors, но 
в европейской средней полосе, 

с блеклыми красками, мутнова- 
той картинкой и не слишком дета- 
лизованными трехмерными моде- 
лями. Удивительно, но финальная 
версия оставляет куда более при- 
ятное впечатление. Солдаты пре- 
восходно анимированы, пейзажи 
в меру живописны, неприступ- 
ные с виду стены замков внуша- 
ют должное уважение. Некоторый 
избыток «мыла» на экране все же 
присутствует, да и неприятель- 
ские отряды время от времени 
материализуются из пустоты едва 
ли не у вас под носом, но подоб- 
ные недочеты можно стерпеть. 

А вот звуковой составляющей по- 
везло меньше — если слегка од- 
нообразная, но добротная музыка 
вполне соответствует происходя- 
щему, то работа актеров озвучки 
не выдерживает никакой критики. 
Хорошо хоть вас не так уж час- 

то заставляют слушать чужие вы- 
ступления; к TOMY же сюжетные 
сцены для экономии времени раз- 
решается пропускать — наемника, 
как и волка, ноги кормят, а война 
своих героев ждать не будет. 1 


Родов войск в Bladestorm — превеликое множество, и каждый из них, само собой разумеется, обладает как сильны- 
ми, таки слабыми сторонами, каковые мудрый полководец обязан учитывать. Например, копейщики или воору- 
женные алебарцами воины могут стать идеальным среоством борьбы с неприятельской кавалерией - даже зако- 
ванный в латы всадник едва ли прорубится через лес копий. Ктому же алебарцы дают возможность поорубать ноги 
лошадям - жестокая, но зачастую необходимая мера. В то же время копейщики уязвимы в схватках с пешимиры- 
царями ине больно мобильны: в случае атаки стыла они едва ли успеют перестроиться, и даже личная доблесть ко- 
мандира не спасет ситуацию. Лучников и арбалетчиков лучше вовсе не допускать до рукопашной. Кое-что они, ко- 
нечно, в этом деле смыслят, но главная их сила — на дистанции. Идеальный вариант оля стрелков - напасть на врага, 
уже вовлеченного в лобовое столкновение с другим отрядом. Упомянутая кавалерия также не является универ- 
(альной силой - хотя бы потому, что нуждается в пространстве оля маневра. А его-то как раз порой очень не хватает. 


= 


Конникам для эффективной атаки требуется хорошенько разогнаться. 
dt Ha 
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Полетят клочки по закоулочкам! 

Разработчики из Omega Force перестали бы быть самими собой, если бы бесповоротно отказались от KOM- 

60 ивсяческих связанных с ними военных хитростей. Так что, хотя драться вы можете только одной кнопкой, 
устрашающие врага гигантские цифры тут все-таки есть - цепочки складываются из ваших собственных не- 
частых ударов и атак вверенного вашим заботам отряда. Кроме того, персонаж вместе с подчиненными мо- 
жет на короткое время переходить в режим Bladestorm — двигаясь при этом с огромной скоростью и нанося 
всем встречным неудачникам поистине сокрушительные удары. 


(ТРАНАИГР 03(252) 


99 


ИНФОРМАЦИЯ 
О ПЛАТФОРМА: 

PC 

О ЖАНР: 
role-playing/action- 
adventure.freeplay 

0 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
не объявлен 

О РСийСкий ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 

G РАЗРАБОТЧИК: 
Seaward.ru 

О KONMYECTBO ИГРОКОВ: 

1 

О CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
CPU 1.5Ghz, 256 RAM, 128 VRAM 
© онлайн: 
http://ru.akella.com/ 
Game.aspx?id=1808 


О Автор: 
VP. 
vp@gameland.ru 


ПООЗАСТРАНА ИГРИОЗ (252) 


HYT оля (ебя много нового. 


ГОРОД ПОТЕРЯННЫХ КОРАБЛЕЙ 


одумать только — про- 
шло уже 20 лет с мо- 
мента релиза Sid 
Meier’s Pirates! Леген- 
дарный проект позволил десяткам 
тысяч игроков увидеть на экра- 
нах мониторов (позднее — и теле- 
визоров) приключения, о которых 
они могли только мечтать: бороз- 
дить океан на собственном кораб- 
ле, сопровождать или топить суда 
важных персон, заниматься тор- 
говлей, выполнять поручения на- 
пыщенных губернаторов (дабы 
впоследствии жениться на доч- 
ке кого-нибудь из них) и простых 
смертных — по сути, игрок был во- 
лен делать все, что угодно ду- 
ше настоящего морского волка. 
В дальнейшем подобных проек- 
тов появилось немало: вспомним 
Uncharted Waters, Cutthroats: Terror 


on the High Seas, Corsairs: Conquest 
at Sea — перечислять можно долго. 
Однако мало кто дотянулся до пос- 
тавленной Мейером планки, а сам 
гениальный Сид предлагал разве 
что улучшенные графически вер- 
сии с весьма небольшим количес- 
твом существенных нововведений. 
Неожиданно хорошо раскрыли 
морскую тему российские разра- 
ботчики. Первым скромным шаж- 
ком в океанские пучины стала Sea 
Legends (1995), вторым — «Кор- 
сары: Проклятие дальних морей» 
(2000). Проект не только смот- 
релся потрясающе в рамках жан- 
ра, но и стал весьма значимым 
явлением для нашей игровой ин- 
дустрии в целом (чего стоит один 
только эпический саундтрек, за- 
писанный оркестром Русской фи- 
лармонии), ведь в те времена 


(АМАЯ ИНТЕРЕСНАЯ ЧАСТЬ «КОРСАРОВ» - К СОЖАЛЕНИЮ, И САМАЯ НЕДРУЖЕЛЮБНАЯ. ГОТОВЫ ЛИ ВЫ К ЭТОЙ ВСТРЕЧЕ? |. 


качественные отечественные раз- 
работки можно было пересчи- 
тать по пальцам. Будущее сери- 
ала казалось радужным аккурат 
до жуткого провала третьей час- 
ти «Корсаров» — поклонникам ос- 
тавалось только ждать патчей или 
поигрывать между делом в ми- 
лую, но далеко не самую выда- 
ющуюся зПаге\маге-разработку 
Tradewinds Legends. Но не все бы- 
ли готовы сидеть сложа руки — 
особо упорные трудились над мо- 
дом для «Корсаров 3», который 
оказался в конечном итоге на по- 
рядок интереснее оригинальной 
игры. Такие старания не прошли 
мимо «Акеллы» — из энтузиас- 
тов была сформирована студия, 
призванная реабилитировать не- 
когда именитый проект. Получи- 
лось? Вполне: в кратчайшие сроки 


ГОРОД ПОТЕРЯННЫХ КОРАБЛЕЙ 


Всем внимательно следившим 3a разработкой был предоставлен уникальный 
шанс услышать свой собственный голос в игре — на Seaward.ru еще в середине года 
объявили проект, названный «Народной озвучкой». Конечно, фанатам всего лишь 
предложили записать свои голоса оля коротких реплик NPC, но иэто уже немало. 
На предложение отозвалась масса поклонников, но из присланных разработчикам 
записей были отобраны только лучшие, так что в конечном итоге в игру их попало 
неочень много. Однако само подобное явление — хороший знак, показывающий, 
насколько разработчики заинтересованы в отклике игроков. 

Еще go первого запуска мы настоятельно рекомендуем изучить «Руководст- 
во пользователя», которое идет в поставке игры. Будьте уверены - эти 

70 снебольшим страниц существуют не зря и помогут освоиться в игре всем 
начинающим корсарам. Впрочем, даже бывалые игроки наверняка почерп- 


ХОРОШО 


мы увидели замечательные «Воз- 
вращение легенды» и «Сундук 
мертвеца». Теперь уверенно при- 
нимает эстафету «Город потерян- 
ных кораблей». Вы можете ска- 
зать: «Да что там! Формирование 
команды корабля, торговля, гра- 
беж... все это мы уже видели де- 
сятки раз — удивляться нечему». 
A воти нет: команда Seaward.ru 
старается в каждую игру привне- 
сти нечто особенное — и им это от- 
лично удается. О «Сундуке мерт- 
веца» вы можете узнать из номера 
249, а что вышло сейчас — читай- 
те далее. 

Первое время кажется, что перед 
нами не привычные «Корсары», 

а самый настоящий квест — боль- 
шая часть заданий требует раз- 
мышлений и вдумчивого общения 
с МРС. Забудьте об однотипных 


ГОРОД ПОТЕРЯННЫХ КОРАБЛЕЙ 


[8 Зайти удастся практически 
вкаждый дом — большинство 
жителей хранит свою собс- 
твенность в сундуках, и при 
желании их содержимое 
можно престокойно унести 
с собой. Но будьте осторож- 
НЫ - если вас в этот момент 
заметят, стычки не избежать. 


А Ксожалению, в игру npoco- 
чилось небольшое количес- 
тво недоработок: к примеру, 
иногоа приходится наблю- 
дать вот такую картину — 
NPC ведет беседу, повернув- 
ШиСЬ кнам спиной. 


Немного информации для настоящих фанатов 

Это последний проект для уже немолодого движка Storm Engine 2 
(возможности третьей версии мы увидим в «Приключениях капи- 
тана Блада»), который по-прежнему способен рисовать неплохую 
картинку. Разумеется, не обошлось без доработок: теперь появилась 
возможность следить за погодой из помещений, отображаются 
следы капель дождя на водной поверхности, переделаны эффекты 
крови, дыма, погодных явлений и настроек освещения. Поверхность 
моря отныне можно наблюдать не только сверху, но и снизу: правда, 
эта возможность доступна лишь в том случае, если наш персонаж 
спускается под воду, другими словами, опустить камеру ниже 
ватерлинии в момент корабельных стычек не получится. Анимация 
персонажей теперь учитывает столкновения с препятствиями при 
выпадах и ударах - герои больше не застревают в стенах. Пол- 
ный список исправленных ошибок занимает несколько страниц, а 
благодаря оптимизации кода версия 2.8 работает уверенно даже на 
бюджетных компьютерах. 


рии "або даша, вл па орка бы" 2 р ба тыа Гошый В поди ош. 

eee ee ae eee nT 

Stacey nese redial Пре ги abate pen rie ia: 
en ee ee ee ee ee Ба ь 


Па Па риа ат. а вы. а пав 
Vedi ae он аш ии а 


ion ль Reed oe! 
ee eee ern peas eee See 


ЗЕ a es ae gl nals. а gal fc ph a ee a. 
Ба es ee ешь ee Cle Pi ee ee ie не ра 
ии. ee a ie и Ш Ба п вы а 


rye 


Sas 
2 Fee eee hie ee Ely Sap te ee os ie as ee 
ae Sa ee ee i ee виза иицьй — 
ый a i i ac = ры 


Отныне большая часть заданий требует размышлений и ваумчивого 


общения с МРС. 


«сопроводите груз» и «уничтожьте 
Х кораблей близ острова Y» — от- 
ныне на суше придется выполнить 
едва ли не больше заданий, чем на 
море. К тому же, впервые в «Кор- 
сарах» присутствует столько мис- 
тики — еще не «Пираты Карибско- 
го моря», но уже где-то близко. 

Во всяком случае, сам город поте- 
рянных кораблей напомнит боль- 
шинству именно об этой трилогии. 
Но разработчики не ограничились 
мрачным кладбищем — вашему 
вниманию также представлена 30- 
лотая столица ацтеков (Теночтит- 
лан), где предстоит познакомить- 
ся и сразиться с представителями 


этого древнего племени. Но доб- 
раться до самого интересного 
будет непросто — «Город потерян- 
ных кораблей» бросает игрокам 
серьезный вызов. Безусловно, вы- 
брав минимальный уровень слож- 
ности, можно немного упростить 
сражения, но само отношение к 
игроку способно вывести некото- 
рых казуалов из себя, ведь здесь 
никогда ничего не приносят на 
блюдечке. Нередки случаи, ког- 
да вам придется искать сюжетные 
ниточки, руководствуясь лишь 
собственной интуицией — не помо- 
ryt HU NPC, ни дневники главного 
героя. Впрочем, последние — вещь 


все-таки немаловажная, и нередко 
в НИХ можно найти руководства 

к действию. 

Но те, кто испугаются сложности, 
лишат себя очень многого: за пе- 
рипетиями сюжета следить дейст- 
вительно интересно, диалоги со- 
ставлены на порядок лучше, чем 

в любых других «Корсарах», да и 
укорять за скоротечность не при- 
дется — при желании выполнение 
всех основных и побочных зада- 
ний удастся растянуть на неде- 
ли. Хвалить игру можно долго, но 
и недостатки дают о себе знать: 

в который раз не озвучены персо- 
нажи — нам по-прежнему прихо- 


дится довольствоваться коротки- 
ми репликами, слабо связанными 
с происходящим на экране. К то- 
му же, если в «Сундуке мертвеца» 
Seaward.ru позволили себе отой- 
ти от привычного управления и 
порадовать игроков схемой в ду- 
xe World of Warcraft, то «Город no- 
терянных кораблей» возвращает 
нас в прошлое. Несмотря на это, 
Seaward.ru в очередной раз дока- 
зали, что могут делать отменные 
игры с небольшим бюджетом за 
короткие сроки с небольшим бюд- 
жетом — к тому же, с каждым ра- 
зом получается все лучше и луч- 
ше. И пусть официальных анонсов 
не поступало, нам остается наде- 
яться, что именно этой студии до- 
верят разработку «Корсаров 4» — 
смеем вас заверить, Seaward.ru 
оправдают наши ожидания. @] 


0530P 


ЕЙ Bag ot первого лица He осо- 


бенно удобен, но позволяет 
осмотреть окрестности бо- 
лее внимательно. 


Е Задания дают многие: на- 


чиная от местных бомжей 

и заканчивая знатью - каж- 
дый пытается разнообра- 
зить нашу жизнь. Но отныне 
награды за выполнение за- 
даний не столь велики, как 
хотелось бы, а корабли сто- 
ят баснословных денег - 
привыкайте. 


Е Вигре придется не только 


плавать, но и ходить по GHY. 
(ледите за верхней частью 
экрана, где указано коли- 
чество секунд 00 веплытия 
(или неминуемой смерти — 
если He успеете). 


О Горожане ведут себя гораз- 


00 естественнее, чем рань- 
ще- кпримеру, они не 
прочь остановиться и не- 
много поболтать не только 
друг соругом, но и свами. 
Права, МРСумеют He толь- 
ко болтать, но и застревать 
оруг в друге, хотя и не очень 
часто. 


Чего не хватает «Корса- 


рам», так это полноцен- 
ной энциклопедии - вэтом 
плане Sid Meier’s Pirates! no- 
прежнему остается Ha высо- 
те. Но даже существующую 
энциклопедию мы реко- 
MeHgyeM изучить оля обще- 
го развития. 


ВЕРДИКТ 
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| ПЛЮСЫ! 
Огромное количество 
интересных и разно- 
образных заданий, 
немалая часть из 
которых нелинейны, 
интересные сюжетные 
ходы, прекрасно про- 
работанные локации, 
отличный саунотрек. 


Персонажи практичес- 
KW He озвучены, схе- 
ма управления устаре- 
ла, некоторые задания 
почти невозможно вы- 
полнить без подсказки 
CO стороны. 


[РЕЗЮМЕ ВИ. 
Еливы go сих пор не 
успели открыть оля 
себя прекрасный мир 
«Корсаров», эта иг- 
ра - отличная воз- 
можность наверстать 


упущенное. 


СТРАНА ИГР 
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Please win. 


MORE BRAIN TRAINING FROM DR. KAWASHIMA: HOW OLD IS YOUR BRAIN? 


Touch the highest 
number, 


Хорошая новость! Один из главных недостатков оригиналь- 
Horo Brain Training - проблемы с распознаванием письма 
иречи - в продолжении успешно исправлен. Конечно, огрехи 
еще встречаются, но количество ругательств в адрес трехмер- 
ной головы профессора ощутимо уменьшилось. 


MORE BRAIN TRAINING FROM DR. KAWASHIMA: 
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HOW OLD IS 


CTAPEET БЫСТРЕЕ? В КАЧЕСТВЕ ТРЕНИРОВКИ ПРОЧТИТЕ ЭТУ СТАТЬЮ ВСЛУХ! 


ВЫ E, ЧТО У ЛЕНТЯЕВ 


овсем недавно, 
всего лишь год 

с небольшим назад, 
на DS появился Dr. 
Kawashima’s Brain Training: How 
Old 1$ Your Brain? — проект, 

в одиночку вознесший жанр 
edutainment на пик популяр- 
ности. В открытую доктором 
Кавасимой дверь в комнату, где 
деньги лежат, тут же ринулись 
и другие проекты линейки Touch 
Generations — самоучители по 
английскому языку и японским 
иероглифам, дрессировщики 
этикета и тренажеры лицевой 
мимики. .. Даи редкая конку- 
рирующая фирма поленилась 
сварганить свой «мозготре- 
нинг». Впрочем, надо отдать 
должное Mind Quiz для PSP: 
созданная при участии все того 


YOUR BRAIN? 


же профессора Рюты Кавасимы, 
она — единственная! — сумела 

не только взять установленную 
Brain Training планку качества, 
но и залихватски ее приподнять. 
Вторая же часть Brain Training от 
Nintendo планку эту лишь удер- 
живает: увы, но до высот Mind 
Quiz ей по-прежнему далеко. 
Штука в том, что More Brain 
Training на все сто процентов со- 
ответствует своему названию, 
являя собой лишь «больше MO3- 
готренинга», питательную до- 
бавку для тех, кому наскучила 
первая часть. И, как справедли- 
во было бы предположить, до- 
бавка эта на вкус и запах почти 
не отличается от уже известно- 
го блюда. 

More Brain Training — не игра; 
именно это, пожалуй, и апел- 


лирует к тем массам людей, ко- 
торые на игры смотрят свысо- 
ка и нередко с презрением. Не 
игра — но комплекс упражне- 
ний, достаточно простых, что- 
бы их мог освоить кто угодно, 
ив TO же время имеющих зна- 
чительную мотивационную по- 
доплеку — дескать, регулярные 
тренировки помогают подде- 
рживать в форме серое вещес- 
тво. А с этим не поспоришь: 
профессор Кавасима, как ни 
крути, авторитет, коих еще по- 
искать. По другую же сторону 
баррикад — геймеры, которым 
на возраст собственного моз- 
га, по большому счету, напле- 
вать, и которые желают видеть 
что-то привычное. И воту них- 
то как раз есть все шансы разо- 
чароваться. 


Упражнения в More Brain Training 
можно без зазрения совести 
обозвать мини-играми. По завер- 
шении каждого подсчитывается 
затраченное время (в некоторых 
случаях — число верных ответов 
или очков, полученных за них), и 
в зависимости от этого резуль- 
тата мозговой деятельности вы- 
ставляется оценка в данной дис- 
циплине. Собственно, кроме 
полутора десятков «мини-игр», 

в которых можно и нужно совер- 
шенствоваться, геймер ничего в 
More Brain Training и не найдет. 
Львиная доля игроков, надо по- 
лагать, отсеется уже при виде 
скриншотов. Второй «мозготре- 
нинг» унаследовал от перво- 

го звук и графику в полном объ- 
еме, оставшись ровно таким же 
минималистичным внешне. Вгат 


MORE BRAIN TRAINING FROM DR. KAWASHIMA: HOW OLD IS YOUR BRAIN? 


Keep track of the 
runner. 


Training He нуждается в краси- 
вой картинке — тренажер под- 
купает совсем не этим. Более 
того, строгое оформление име- 
ет больше шансов понравить- 

ся взрослым людям, на которых 
и сделана ставка. Хотя говоря- 
щая голова профессора Кава- 
симы, неустанно комментирую- 
щая происходящее, одинаково 
хорошо действует на нервы ко- 
му угодно. 

Главное изменение в More Brain 
Training коснулось непосредс- 
твенно самих упражнений; если 
в первой части большая часть их 
была абстрактной, то во второй 
они гораздо больше соотносятся 
с реальным миром. К примеру, 
Days and Dates засыплет Hac воп- 
росами относительно календаря: 
какой день недели был позавче- 


ФАКТЫ 


Рюта Кавасима родился 23 мая 1959 года в городе Тиба. Получив 
докторскую степень в университете Тохоку, он эмигрировал 

в Швецию, некоторое время проработал в институте Каролин- 
ска, а затем вернулся на родину, став профессором в «Центре 
исследования технологий будущего» все того же университе- 
та Тохоку. Главный предмет его исследований - сопоставле- 
ние различных участков мозга с различными видами деятель- 
ности, будь то разговорная речь, память, анализ или эмоции. 
Ero книга Train Your Brain: 60 Days to a Better Brain продалась 
миллионными тиражами, и именно ей Brain Training обязана 
CBOMM появлением. Продажи самой Brain Training впечатляют 
не меньше: она уже входит в тридцатку самых продаваемых 


видеоигр мира, а в ближайшее время грозится пересечь отмет- 


KY в девять миллионов проданных экземпляров! Результаты More 
Brain Training чуть скромнее: пока лишь шесть миллионов копий, но 
ведь она еще совсем недавно увидела свет за пределами Японии! 


ра, на какое число придется сле- 
дующий четверг, сколько дней 
осталось до конца недели... 
Correct Change заставит отсчи- 
тывать сдачу — как на настоящей 
кассе, монетами стандартных 
номиналов. A Masterpiece Recital 
и вовсе сродни музыкальным иг- 
рам — там нужно попадать стилу- 
сом по верным клавишам вирту- 
ального пианино. 
Лингвистические упражне- 

ния в More Brain Training yc- 
ложнились настолько, что впо- 
ру бить в колокол тревоги всем 
тем, кто до сих пор не зна- 

ет зарубежных языков. Word 
Scramble — игра в анаграммы, 
предлагающая сложить из сон- 
ма кружащихся букв слово, и 
особенно Word Blend, где це- 
лью является расслышать каж- 


дое из нескольких слов, про- 
изнесенных одновременно, 
совершенно невозможны без 
глубочайшего знания языка. 
Английский, французский, ита- 
льянский, немецкий, испанс- 
кий, голландский — у знатоков 
каждого есть шанс проверить 
себя в More Brain Training. 

Не остались в стороне и логи- 
ческие, и математические уп- 
ражнения. Missing Symbols 
заставит расставлять недо- 
стающие знаки в уравнени- 

ях; Memory Addition — последо- 
вательно складывать числа со 
стертыми с экрана предыдущи- 
ми; Finishing Position — засекать 
место бегущего человечка в 3a- 
беге относительно постоянно 
опережающих и отстающих от 
него соперников; Determine the 


Т.к. BA sec 
Memorize all, 


15 18 16 20 25) 
4 9 5 21 11) 
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Time — определять время по пе- 
ревернутым часам; Calculate the 
Height — вычислять высоту нако- 
пившихся в непрозрачном ста- 
кане фигурок. В качестве бонуса 
More Brain Training предлага- 

ет Germ Buster — управляемую с 
тачскрина версию Dr. Mario! He 
забывайте только: делу — время, 
потехе — час! 

Кроме перечисленых упражне- 
ний, в More Brain Training есть 
еще и полдюжины тестов на 
определение возраста мозга, и 
сотня с лишним головоломок 
Судоку, и возможность участ- 
вовать в упражнениях коллек- 
тивно через Download Play... 
Если вам интересна и важна 
тренировка родного мозга, то 
этот картридж наверняка оста- 
нется с вами надолго! @ 


Зеленая галочка указы- 


вает на TO, что я только 
что сказал «rock». Камень 
бьет ножницы! 


Camoe большое число, 14, 


скромно прячется в угол- 
ке. Так сразу и не заме- 
тиШЬ. 


На последних этапах этого 


упражнения бегуны носят- 
ся стакой скоростью, что 
начинает укачивать. 


Запомнить 25 чисел куда 


легче, чем 30 слов. 


А через клетку направо от 


этой пятерки должна сто- 
ять восьмерка. 


[9 Перевернуть DS - простой 


BbIXOg из ситуации; но на 
более сложных этапах это 
‘уже не поможет. 


ВЕРДИКТ 
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[ПЛЮСЫ] 
Предельная доступ- 
ность и простота 

в употреблении, неза- 
тейливость, реальная 
польза Оля извилин. 


Недостаточная моти- 
вация и чрезмерная 
с точки зрения иг- 
рока упрощенность 
«геймплея». 


[РЕЗЮМЕ № 
То же, что ив пре- 
дыдущей Brain 
Training, только 
больше. Профессор 
Кавасима полон сил 
ирешимости расше- 
велить ваши мозги! 


СТРАНА ИГРВВОЗ(257) 8103] 


JUICED 2: HOT IMPORT NIGHTS 


se | JUICED 2: HOT IMPORT NIGHTS (arcs 


Xbox 360, PlayStation 3, 
layStation 2, PC 
ЖАНР: 
racing.arcade 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
НО 


«Софт Клаб» 

РАЗРАБОТЧИК: 
juice Games 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
908 

ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: 
Xbox 360 

ОНЛАЙН: 
wwwjuiced2hin.com 
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РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 


ока ЕА и ее верная 
Need for Speed отвлек- 
лись OT животрепещу- 
щей темы нелегальных 
городских гонок, разработчики из 
Juice Games заманивают нас в ма- 
газины, обещая невиданную сис- 
тему тюнинга, инновационную сис- 
тему «ДНК водителя», множество 
лицензированных автомобилей 
и обилие красивых девушек. Что ж, 
поверим и проверим: так ли хоро- 
ша эта Juiced 2: Но Import Nights. 
Игра начинается с весьма прият- 
ной и почему-то до сих пор редко 
встречающейся в гонках процеду- 
ры — создания персонажа. Да, в ав- 
томобилях здесь ездят не манеке- 
ны в шлемах, а вполне колоритные 
водилы, узнать которых можно не 
только по стилю вождения, но и по 
голосу, и даже в лицо. Хотя имен- 


но свождением все же тускловато. 
Разработчики обещали «уникаль- 
ную систему Al», которая обеспе- 
чивается так называемым «ДНК 
водителя». Эта система учитывает 
различные водительские особен- 
ности: то, как часто используется 
нитрос, насколько чисто проходят- 
ся повороты, хорошо ли персонаж 
удерживает машину в сносе и то- 
му подобное. Но если при взгля- 
де на все эти показатели гонщики 
и вправду кажутся очень разными, 
то на трассе все они почему-то ве- 
дут себя совершенно одинаково, 
ничем друг от друга не отличаясь 
и не выделывая ничего необычно- 
го. Более того, здешний богорав- 
ный Al ужасно раздражает тем, что 
как бы хорошо (или плохо) вы ни 
ехали, соперники со всеми свои- 
ми индивидуальными показате- 


лями все равно будут ошиваться 
поблизости, как правда неподале- 
ку от Малдера. И если в начале иг- 
ры они специально поддаются, то 
под конец, вне всякой зависимости 
OT вашего мастерства, кремниевые 
боты в любой момент могут спо- 
койненько вас догнать и, BOCNONb- 
зовавшись из ниоткуда появив- 
шимся нитросом, запросто обойти. 
И это, конечно, новую Juiced ни- 
чуть не красит. Ну и самое забав- 
ное во всей этой суете с ДНК в том, 
что в процессе прохождения карье- 
ры создается и пополняется и ваш 
собственный профиль, и с ним то- 
же происходят чудеса. Например, 
стоит чисто пройти четыре пово- 
рота, как в нужную графу сразу же 
начисляются очки; после этого — 
врезайтесь хоть в каждый встреч- 
ный столб, отнимать у вас ничего 


и не подумают. Мастерство, выхо- 
дит, не пропьешь, а односторонняя 
дизоксирибонуклеиновая систе- 
ма ничуть не соотносится с ре- 
альной действительностью, всего 
лишь подменяя обычную «квали- 
фикацию». 

Ну и, раз уж мы заговорили о пло- 
хом, стоит сразу сказать и о том, 
что и без того странноватое управ- 
ление отличается еще и некото- 
рой резкостью. Особенно сильно 
это заметно на самых быстрых ав- 
томобилях, когда при полном от- 
сутствии ощущения скорости (что 
уже само по себе для любой гон- 
ки смерти подобно) и отрывистом 
управлении, возможность зайти 

в поворот чисто становится почти 
не прогнозируемой. А ведь если 
бы эту беду вовремя залечили, иг- 
ровая физика игры сильно бы на- 


JUICED 2: HOT IMPORT NIGHTS 


Countdown! 
5110.00 


(пасательный круг online 

Она из главных и самых интересных отличитель- 
ных черт версии оля Xbox 360 - полноценный 
онлайн-режим. И это не обычный набор из лобби, 
трасс и простых гонок — разработчики предлагают 
полноценную сетевую карьеру! Игра точно так же, как 
ив одиночном режиме, делится на лиги, в каждой есть 
множество соревнований, и чтобы попасть на уровень 
выше, вам придется выигрывать гонки одну за другой. 


Одна беда: не всем захочется после прохождения 
одиночного режима ввязываться во все те же самые 
гонки, но уже сживыми соперниками. Не станем 
‹порить, после жульничающего Al играть с реальными 
людьми, ga ещеи без каких-либо намеков на лаг, 
весьма приятно и даже очень интересно, но все же 
порой скучновато и... однообразно. Ведь всем в (ети 
хочется сразу же ездить по длинным трассам на 
дорогих машинах, а тут натебе: настоящая карьера. 

В итоге и этот подарок разработчиков пришелся как-то 
не к месту: две одинаковые карьеры с разными гара- 
жами и разными соперниками - это как-то чересчур 
ипопахивает обычной халтурой. Вот вам наш совет: 
если есть такая возможность, купив диск, начинайте 
играть сразу же в онлайне, и впечатления наверняка 


будут намного лучше. 


поминала Project Gotham Racing, 
что можно, думаем, считать насто- 
ящим комплиментом. 

Но разработчики не были бы CO- 
бой, если бы дальше все обошлось 
без уже таких привычных стран- 
ностей. Например, все сказан- 

ное относится только к уличным 
гонкам. А как только начинают- 

ся дрифт-заезды, все кардиналь- 
но изменяется — управление ста- 
новится плавным, включается 
совершенно другая физика и иг- 
рать становится неожиданно при- 
ятно. Да, надо признать, что дрифт 
удался на славу! Он ничуть не ре- 
алистичен, фанаты 01 могут спать 
спокойно, но удовольствия от пол- 
ного контроля над скользящей ма- 
шиной в Juiced 2 получаешь море. 
Само скольжение тут не столь то- 
порное, как в NFS, и не такое слож- 


ное, как в D1 Grand Prix: этакий 
идеальный баланс между заморо- 
ченной реалистичностью и перво- 
бытным аркадным удовольствием. 
И такие вот компромиссы повсю- 
ду. Замечательный дизайн многих 
трасс, по которым просто очень 
приятно ездить, сочетается с не- 
выразительной графикой: она 

не отпугивает, но и не доставля- 
ет никакого удовольствия, особен- 
но после знакомства со свежими 
ProStreet и PGR 4. Весьма продви- 
нутая система нанесения винилов 
сочетается с множеством совер- 
шенно безвкусных и непонятных 
картинок на этих самых винилах; 
посмотришь на работы худож- 
ников Forza Motorsport 2, и мест- 
ные авто хочется красить только 

в матовый цвет вороненой ста- 
ли, здесь только OH И выглядит 


на «отлично». А чего стоит хвале- 
ная система тюнинга — завлекаю- 
щая красивенькой графикой и со- 
вершенно примитивная в игровом 
плане. Одно радует: автомобилей 
Тут много, а запчастей для косме- 
тического ухода и вовсе завались. 
Как классно смотрится Nissan 
Skyline R32 с ламбо-дверьми! 

И в режиме карьеры не обойтись 
без недоумения. Скажем, в заездах 
частенько предлагают дополни- 
тельные миссии, вроде «обогнать 
определенного гонщика на опре- 
деленной трассе», что, по идее, 
должно добавить остроты. Но при 
этом финансовая часть игры све- 
дена к минимуму. Ведь если в про- 
шлой части за вход на многие ме- 
роприятия приходилось платить, то 
здесь все за спасибо. А раз так, то 
и повреждения теперь носят чис- 


то косметический характер, и рас- 
плачиваться после гонки за иско- 
реженный автомобиль не нужно. 
Гонка за длинным долларом теряет 
смысл, и уже к середине игры ма- 
шин, которые не жалко и разбить, 
в вашем гараже будет навалом. 
Вот и получилась игра — не царев- 
на, не лягушка, а неведома зве- 
рушка. С одной стороны, нельзя 
не порадоваться живым, реагиру- 
ющим водителям за рулем сопер- 
ничающих авто, с другой — ужас- 
ный Al всю эту сказку портит. 
Вроде бы, очень интересны город- 
ские трассы, но управление не да- 
ет получить должного удовольс- 
твия. Остается один только дрифт, 
ради которого, может быть, и сто- 
ит купить Juiced 2, но все же 
большинству виртуальных гон- 
щиков этого будет маловато. @] 
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Е В гараже можно заставить 
все купленные детали 
отделиться от машины 
нажатием всего одной 
кнопки. Красота! 


А Повреждения зачастую 
настолько незначи- 
тельные, что даже при 
ближайшем рассмотрении 
сложно увидеть пос- 
ледствия столкновения 
с твердой и самоуверенной 
стеной на скорости 200 
км/ч. 


ЕЙ После финиша показы- 
вают не экран загрузки, 
авполне настоящий 
подиум снашим собствен- 
ным персонажем. Мелочь, 
акак приятно! 


Е Перед каждым 
заездом можно не только 
посмотреть на всех его 
участников и их авто, 
но и заключить пари 
на выигрыш с одним из 
соперников. 


Е Вотличие от большинства 
подобных игр, орифт- 
режим в Juiced 2 очень 
разнообразен, здесь есть 
множество вариантов 
соревнований, причем 
как одиночных, так 
и массовых! 


Е Видите несчастного че- 
ловека в правом верхнем 
углу? Это огорченный 
соперник, которого мы 
только что обошли. Эмо- 
циональность персонажей 
очень оживляет гонку. 


ВЕРДИКТ 


6:5 


[ПЛЮСЫ] 
Интересные трассы, 
затягивающий орифт- 
режим, большое ко- 
личество лицензиро- 
ванных автомобилей 
изапчастей к ним, не- 
плохой онлайн. 


Ужасный АГоппонен- 
тов, сильная ограни- 
ченность тюнинга, бес- 
полезная ОМА-система, 
невыразительная гра- 
фика, отсутствие ощу- 
щения скорости. 


[РЕЗЮМЕ № 
Жаль, что разработчи- 
KH He смогли достойно 
ВОПЛОТИТЬ И ПОЛОВИ- 
ны своих идей. А ведь 
могла получиться пре- 
восходная игра! 


eS 
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ЕДИНСТВЕННАЯ В МИРЕ ИГРА, В НАЗВАНИИ КОТОРОЙ ВСТРЕЧАЕТСЯ СЛОВО «AFTERNOON»! 


риветик вам еще разо- 
чек, девочки и маль- 
чики! Вы, конечно же, 
соскучились по вели- 
колепной и бесподобной повели- 
тельнице демонов Этночке, не так 
ли? К счастью для всех, повод поя- 
виться перед вашими преданными 
очами представился даже раньше, 
чем я предполагала: третья Disgaea 
еще только маячит на горизонте, 
a Nippon Ichi нежданно-негаданно 
взяла да и перенесла первую часть 
Ha PSP. Первую часть! Ту самую, 
что в одиночку воскресила жанр 
и вознесла меня к вершинам сла- 
вы и всеобщего обожания! И ведь 
не куда-нибудь, а на портативную 
консоль, просто идеально подхо- 
дящую для нескончаемого манчки- 
низма в бесконечных подземель- 
ях! Чудесненько! 


Но вам, людям, существам не- 
далеким, конечно же, мало для 
счастья только распрекрасной 
меня. Никогда вам этого не про- 
щу, но ради славы и процвета- 
ния родной «Дисгаи» готова даже 
рассказать о том, что в ней еще 
есть чудесненького. Хотя, по-хо- 
рошему, вы должны и сами все 
знать — Кайрай-тян в 163-м но- 
мере разложила по полочкам все 
прелести игры, да так, что паль- 
чики оближешь от прочтения. 
Специально для лентяев напоми- 
наю: главное там — самый дина- 
мичный в TRPG геймплей. Пер- 
сонажи могут хватать друг друга, 
да и врагов тоже, — и кидать ку- 
да захотят, вот. Команды испол- 
няются не сразу, а тогда, ког- 

да вы сами этого захотите, — так 
что можно планировать внуши- 


тельные цепочки безобразий. 
На полях боев часто попадают- 
ся гео-символы, придающие оп- 
ределенным клеткам поля свои 
свойства, и на одни только ма- 
нипуляции с этими гео-сим- 
волами — их перекидывание, 
комбинирование эффектов, по- 
очередное уничтожение и пере- 
крашивание клеток — можно по- 
ложить не один десяток часов. 
Ведь каждый из бесконечно- 

го числа предметов в игре явля- 
ет собой подземелье размером 
от 30 до 100 этажей! В «Дисгаю» 
можно играть бесконечно! 

Во многом этому способству- 
ети верхний предел роста пер- 
сонажей, на два порядка превы- 
шающий обычный. Десять тысяч 
уровней — слабо так прокачаться? 
Не стоит забывать и о том, что 


DISGAEA: AFTERNOON OF DARKNESS 


персонажи могут перерождать- 
ся, опускаясь до первого уровня 

с целью начать прокачку заново, 
но с более крутым ростом харак- 
теристик. Также — перерождени- 
ем — можно менять им профес- 
сии, набор которых, впрочем, для 
TRPG довольно стандартен. И, по- 
мимо уровней, можно прокачи- 
вать и владение разными видами 
оружия, и способности, и (про- 
ходя соответствующие подземе- 
лья) уровни экипируемых пред- 
метов! Disgaea — этночкин рай 
для манчкинов! И первая из доба- 
вок в Afternoon of Darkness — как 
раз для вас, таких настырнень- 
ких: новый NPC следит за все- 

ми рекордами и ведет статистику 
собранных видов оружия и бро- 
ни. Перфекционистам теперь есть 
на что ориентироваться! 


DISGAEA: AFTERNOON OF DARKNESS 


(амое значимое нововведение в Afternoon of 
Darkness (после моего сценария, конечно) — 
мультиплеер. Можно сразиться с товарищем че- 
pes ad-hoc (никакого онлайна) и помериться 
тактическими навыками и прокачанностью ко- 
манды. Для многих последний пункт будет не- 
маловажен - баланс команд ведь очень труд- 
но выдержать. На выбор дается дюжина карт, 

но благодаря возможности тщательно настро- 
ить все параметры дуэли кажоый бой будет от- 
личаться OT предыдущего. К примеру, можно 
выставить условием победы расправу Hag всеми 
противниками, а можно - над одним лишь лиде- 
ром; можно затянуть поле боя туманом войны; 
можно добавить нейтральных монстров; можно 
заполнить поле гео-символами, повышающи- 
ми уровень героев сферами, игео-кубами, поз- 
воляющими делать глобальные непотребства, 
вроде убиения трех произвольных героев, обну- 
ления MP у всех персонажей или вообще уничто- 
жения вражеского респауна. А если сражаться не 
хочется, можно просто купить у товарища какие- 
нибудь ценные предметы. Не пропустите пинг- 
вина стелефоном в комнате Лахарла, оля кого, 
прашивается, я его Tyga ставила?! 


Охватить все грани геймплея на 
двух страничках журнала-жадины 
невероятно сложно. Тут ведь еще 
есть и Темный Совет, куда можно 
вносить свои предложения — на- 
пример, завезти в магазины более 
дорогие (а, значит, более крутые) 
шмотки, улучшить способность 
персонажа передвигаться или от- 
крыть доступ к секретным, сверх- 
сложным уровням. Сенаторов 
можно подкупать и даже расправ- 
ляться с неугодными. Вот это по- 
нашему, по-демонски! А еще есть 
появившийся только в Afternoon of 
Darkness магазинчик музыки, где 
можно купить (фи! скряги!) и про- 
слушать любимые композиции 
Темпея Сато. А еще — взрывоопас- 
ные пингвины-зомби с ножиками. 
Что до сюжета, то в Hour of 
Darkness, первой части, он буб- 


ees а али В 


(СЕКРЕТ! 


THE ETNA CODE 

Для тех, кто прекрасно помнит, какие глупости творил 
принц Лахарл, и страстно желает помочь мне убить его 
поскорее, я приготовила специальный коо, который даст 
доступ к моему сценарию прямо из главного меню. До- 
CTaTOYHO просто установить курсор на «New Game» и Ha- 
жать треугольник, квадрат, круг, треугольник, квадрат, 
круг, крестик. Оный крестик и запустит новую игру - мою, 
только мою! Ах, как приятно быть главной героиней! 


нил о том, как принц Лахарл ста- 
новился принцем всея преиспод- 
ней (не без моей помощи, прошу 
заметить!) да открывал в себе та- 
кие гнусные и никому не нужные 
чувства, как любовь и сострада- 
ние (тут уже постаралась неснос- 
ная ангелица Флонн; блондинка 
и дуреха, каких мало). Благодаря 
уморительным диалогам и забав- 
ным-презабавным случаям Hour 
of Darkness запросто продлева- 
ла ваши короткие человеческие 
жизни на пару-тройку никчемных 
годиков (а кого надо благода- 
рить? Меня!). Люди странные — 
ценят они это. Хотя, раз так, они 
точно не посмеют не оценить 

и Afternoon of Darkness, ведь ме- 
ня таки послушались и добави- 
ли целый сценарий — со мной 

в главной роли! И всего-то стои- 


STAGE CLEAR 


ло в попытках разбудить Лахар- 
ла случайно его застрелить! Са- 
мо собой получилось, случайно, 
честное демонское! Сценарий 
мой не так уж продолжителен 
(крохоборы!), всего-то пять эпи- 
зодов — но юмора в нем никак не 
меньше. Я обещаю, век сережек 
не носить! 

С технической стороной де- 

ла Afternoon of Darkness тоже не 
подвела — Р52-оригинал не по- 
терял ну совершенно ничего при 
переносе в широкоформат, да 
еще и на портативную платфор- 
му. Здесь, кстати, всем вам над- 
лежит дружно прицелиться плю- 
нуть в сторону Square Enix, не 
осилившей безгрешный порт FF 
Tactics с какой-то там PS one. Да- 
да, знаю, эпизодические пробле- 
мы с камерой, конечно, остались, 


боле 


но они не критичны - это ведь 
TRPG, в конце концов. 

Ну все, хватит, надоели вы мне, 
закругляемся. Значит так, если 
вы пропустили Disgaea: Hour of 
Darkness, когда она только у нас 
появилась, вас можно простить 
(хоть и с трудом!) — европейский 
релиз стараниями Koei, уместив- 
шей игру на CD ценой японской 
озвучки, был из рук вон плох. Но 
сейчас, когда есть возможность 
заполучить самую-самую пол- 
ную версию самой-самой заме- 
чательной игры на свете (да еще 
ив портативном варианте!) оп- 
равданий никаких быть не может. 
И если вы решитесь-таки пройти 
мимо, не сомневайтесь: однажды 
вечером к вам в спальню проник- 
нет зондеркоманда взрывоопас- 
ных пингвинчиков-зомби. @] 
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[© Щенка переименования 
Mug-Bocca во всем ее ве- 
ликолепии. Смешно по- 
прежнему, даже четыре 
года спустя. 


Е Мой ответ прост: 
«За-ме-ча-тель-но»! 


ЕЙ Темный (Совет по-преж- 
нему исправно собира- 
ется, чтобы обсудить 
выносимые мной на об- 
суждение вопросы и 
одобрить создание хоро- 
шеньких персонажей. 


[@ Эта блондинка неадекватна! 
(пасайся кто может! 


ЕВ мультиплеере имеет 
смысл повышать уровень 
CBOMX самых сильных пер- 
сонажей. Их же и стоит ge- 
лать лидерами. 


[9 Превьюшки грядущих 
эпизодов от бесподобной 
меня содержат уйму отсы- 
лок к разным культурным 
феноменам. Имеющий 
гляделки да разглядит! 


Устроенное уничтожени- 


ем гео-символов комбо из 
1725 взрывов - далеко не 
предел. Но тоже неплохо 
ВЫШЛО. 


[Ey Закрутой стиль боя (аеще 
за комбо на фотке ря- 
QbILUKOM) повышается бо- 
нус-линейка. А за нее уже 
можно получить отлич- 
ненькие призы! 


ВЕРДИКТ 


(0) 


[ПЛЮСЫ 
По-прежнему блес- 
тящий геймплей, 
по-прежнему отлич- 
ный юмор. Знатные 
добавки для любите- 
лей и портативность, 
которая угодит всем. 


Графика все та же, 

а ведь ee так ругали 
еще четыре года 
назад! Мой сценарий 
олится не тринадцать 
эпизодов, как OCHOB- 
HOM, а ЛИШЬ ПЯТЬ. 


[РЕЗЮМЕ ВИ. 
Просто обязательная 
покупка для всех, ко- 
му небезынтересны 
японские тактические 
игры и вся такая 


замечательная я! 


GI He) ОТ! 
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HE BPEMA ДЛЯ ДРАКОНОВ? о 


овые технологии — но- 
вые испытания. И год 
с небольшим нелегкой 
жизни PlayStation 3 на 
рынке настырно это утвержде- 
ние доказывает. За относитель- 
но короткий срок консоль уже 
неоднократно радовала поклон- 
ников новыми, действительно хо- 
рошими играми — но и жестоких 
разочарований хватало. Сре- 
ди последних зарубежная пресса 
особое место отвела Lair, весьма 
любопытному детищу команды 
Factor 5, ставшему, пожалуй, од- 
ним из самых громких прова- 
лов 2007 года на консоли от Sony. 
Град разгромных рецензий и уни- 
чижительных отзывов сыпался на 
игру, начиная с прошлого августа. 
Мы сознательно решили дождать- 
ся европейского, почти на полго- 


да отсроченного релиза — как раз 
утихнут споры критиков, улягутся 
страсти, дабы в спокойной обста- 
новке выяснить, так ли уж стра- 
шен дракон, как его малюют. 


На взлетной полосе 

Сочиняя сказку о рыцарях и ле- 
Тучих ящерах, Factor 5 сильно 
рисковала — и дело тут не толь- 
ко в смене платформы и издате- 
ля; на протяжении многих лет со- 
трудники студии зарабатывали 
главным образом на интеллек- 
туальной собственности Джорд- 
жа Лукаса, выпуская один за дру- 
гим шутеры (отменные!) линейки 
Rogue Squadron — и катались как 
сыр в масле. Не было необходи- 
мости беспокоиться за сюжет, не 
приходилось ломать голову над 
дизайном кораблей и даже музы- 
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кальное сопровождение подава- 
лось на суповой тарелке с голу- 
бой каймой — бери и пользуйся на 
здоровье, только про лицензион- 
ные отчисления не забывай. Те- 
перь же правила круто измени- 
лись. Взамен далекой-предалекой 
галактики — выжженная вулкана- 
ми земля неизвестной планеты, 
вместо урожденно добрых повс- 
танцев и неизменно злой Импе- 
рии - государства Мокай и Азилиа 
с сомнительными политическими 
позициями. Главный герой тоже 
на Люка Скайуокера похож очень 
отдаленно и пока не может пох- 
вастать толпой преданных фана- 
тов, скупающих все сопутствую- 
щие товары без разбору. Зато для 
совершения подвигов благород- 
ному Рону не требуется втиски- 
ваться в тесную кабину X-Wing — 


его место на спине дракона, что 
готов жечь противников огнем 
и рвать на куски острыми когтями. 


Проба крыла 

Боевое крещение не предвещает 
беды — пусть управлять чешуйча- 
TbIM «конягой», наклоняя и потря- 
хивая Sixaxis, поначалу и непри- 
вычно. Тем не менее первые 
полчаса полета проходят в спо- 
койной обстановке, да и вялые 
перестрелки с противником едва 
ли станут для кого-то серьезным 
испытанием. Смутные сомнения 
поднимают беспокойную голову 
несколько позднее, с появлени- 
ем на экране первых неприятель- 
ских драконов. В схватках с ними 
уже приходится бойко маневри- 
ровать, резко разворачивая собс- 
твенное транспортное средство, 
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Запятнанная красота 

Отпервых кадров Lair дух захватыва- 
ло - так сногсшибательно выглядела 
картинка. А что же мы видим в фи- 
нальной версии? Впечатления проти- 
воречивые. В достоинства бесспорно 
попадают великолепные модели 
драконов и прочих монстров - деталь- 
ные, отлично анимированные, иногда 
90 дрожи правооподобные, живые. 
Количество объектов на экране тоже 
внушает уважение - некоторые кадры 
будто вырезали из батальных сцен 
«Властелина Колец». Но и Hegopa- 
боток хватает - тутвам и полное 
отсутствие сглаживания, и неряшли- 
вые текстуры, и «вываливающиеся» 
фрагменты декораций. Кроме того, 
на некоторых этапах изрядно досаж- 
дает нехватка освещения - лететь 
приходится буквально вслепую. По 
‘частью, смузыкой дела обстоят куда 
лучше - саунотреком Lair авторы 
могут по праву гордиться. 


— 


прибавляя либо, наоборот, сбра- 
сывая скорость. Ничего сложного, 
но все чаще случаются досадные 
осечки — то не удается выполнить 
поворот, то подопечная рептилия 
наотрез отказывается замедлить 
полет. И все же к вступительным 
уровням больших претензий нет. 
Упомянутые шероховатости, ко- 
нечно, смущают, но начальные 
этапы вообще нечасто позволяют 
судить о качестве проекта в це- 
лом, так как разработчики обыч- 
но не торопятся выкладывать на 
стол сразу все козыри, предпо- 
читая воспользоваться ими лишь 
тогда, когда игрок уже освоился 

с техническими тонкостями про- 
цесса. В случае с Lair, увы, до ко- 
зырей дело так и не доходит (их 
попросту нет), а вот проблемы все 
множатся, нарастают, будто снеж- 


ный ком, то и дело грозя разда- 
вить игрока. И главная из них — то 
самое управление, благодаря ко- 
торому заурядный шутер с испо- 
линскими крылатыми ящерами 
взамен повстанческих X-Wing го- 
товился втоптать в грязь консер- 
вативных собратьев по жанру. 


Предательский удар 

Да, пока дело не дошло до круп- 
ных сражений на земле и в BO3- 
духе, вы можете мирно получать 
удовольствие от полета, не об- 
ращая внимания на то, что дра- 
кон слушается «покачиваний» 
контроллера с явной неохотой — 
мол, зверь гордый, подчиняет- 
ся не всякому. Но по мере того 
как темп событий нарастает и но- 
вые задания сыплются одно за 
другим, вам становится уже не 


до тонкостей психологии мифи- 
ческого чудовища. Тут бы развер- 
нуться вовремя, не угодив в когти 
вражескому дракону, и как пола- 
гается прицелиться... Ан нет, при- 
ходится приноравливаться к кап- 
ризам гироскопа — и проклинать 
торопливость авторов Lair, то ли 
не успевших, то ли не захотевших 
проверить, так ли уж хорошо ра- 
ботают их революционные идеи. 
Взять, например, непременную 
для жанра функцию lock-on, 
или, иными словами, возмож- 
ность удерживать выбранного 
супостата на прицеле. Казалось 
бы, какие с нею могут быть осеч- 
ки? Выделите отдельную кнопку, 
позволив игроку самостоятель- 
но определять, на кого напасть 

в первую очередь, — и, считай, 
полдела сделано. Сотрудники 


Factor 5 так и поступили... и пре- 
вратили эту составляющую 60- 
евой системы в сущий кошмар. 
Мало того что прицел на экра- 
не почти незаметен, он вдобавок 
ведет бурную личную жизнь, до- 
водя горе-драконавтов до белого 
каления. Желаете подстрелить 
громадного монстра, что подоб- 
рался к вам чересчур близко? 
Ваше право — но для начала поп- 
робуйте заставить прицел «от- 
цепиться» от маячащего где-то 
вдалеке недруга, на которого вы 
до сих пор и вовсе внимания не 
обращали. А теперь представьте, 
что творится в виртуальном не- 
бе при появлении не двух-трех, 
а нескольких десятков провор- 
ных противников? O прицель- 
ной стрельбе можете даже и не 
мечтать — вместо этого придет- 


Е Расшвырять сотню или 


уве пехотинцев? Про- 
ще, чем отобрать конфету 
уребенка! 


А (покойно полетать, ни 


в кого не стреляя, удается 
крайне редко - и очень 
недолго. 


Е Крупные драконы, вроде 


того, что запечатлен 
на этом кадре, обычно 
невосприимчивы 

когню - ближнего боя не 
избежать. 


A Попробуйте-ка сбить 


воздушный транспорт 
противника с намеченного 
курса! 


ВЕРДИКТ 


6.5 


[ПЛЮСЫ 
Красочный срэнтезий- 
ный мир, размашистые 
(фажения верхом на 
драконах, достойная 
похвалы попытка 3a- 
действовать гироскоп, 
отменное музыкаль- 
ное сопровождение. 


Многочисленные 
огрехи управления - OT 
почти неработающего 
автонаведения gO 
неудобной системы по- 
воротов, эклектичная 
графика, заниженная 
Сложность. 


[РЕЗЮМЕ № 
(Сильно изуродован- 
ная торопливостью 
разработчиков игра, 
имевшая неплохие 
шансы стать одним из 
главных Р53-событий 
2007 года. 
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[Ey Ночные миссии 
осложняются не только 
яростным сопротивлением 
неприятельской ПВО, но 
и Плохой ВИЧИМОСТЬЮ. 


[Gy Маневрировать в узких 
ущельях не так-то 
просто - а сражаться 
ивовсе почти невозможно. 


(тарайтесь не попадать 
в такие лучи света - gpa- 
конам они причиняют 
сильную боль. 
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ся вслепую плеваться огнем на- 
право и налево, надеясь попасть 
хоть в кого-нибудь. Впрочем, 
описанные беды — лишь цвето- 
чки, а ведь без ягодок никак не 
обойдется. На очереди — сраже- 
ния с сухопутными силами про- 
тивника, еще одно серьезное ис- 
пытание для нервной системы. 
Топтать пехоту совсем неслож- 
но: суетящиеся под ногами кро- 
шечные человечки не оказывают 
заметного сопротивления, а их 
численность позволяет не заду- 
мываться о точности выпадов — 
кого-нибудь зацепить непремен- 
но удастся. Но вместе с пехотой 
в бою нередко участвуют и раз- 
нообразные «спецподразделе- 
ния», монстры, смахивающие на 
гибриды быков с носорогами, и 
вот с ними-то справиться бывает 
нелегко — главным образом из- 


за необходимости наносить уда- 
ры прицельно. Положение ос- 
ложняется тем, что вам редко 
позволяют сосредоточиться ис- 
ключительно на наземных, либо, 
наоборот, воздушных целях — 
извольте поспевать и здесь, и 
там, неизменно откликаясь на 
истеричные вопли союзников, 
вновь угодивших в очередную 
передрягу. 

По правде говоря, назвать Lair 
сложной игрой нельзя — да- 

же с поправкой на неразбери- 
ху с прицелом и потерянное из- 
за неудавшихся маневров время 
большинство заданий выпол- 
нить довольно просто, благо ус- 
ловия победы на большинстве 
уровней достаточно гибки. Сле- 
дуя традициям сериала Водие 
Leader, авторы в очередной раз 
воспользовались системой на- 
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Axto будет драться - я буду кусаться! 
Арсенал у дракона получился довольно 
богатым. Для дистанционных атак сгодятся 
CTYCTKH пламени, в ближнем бою очень 

кстати окажутся мощные челюсти, острые 
когти и могучие крылья. Причем прибегать 

к «холодному» оружию приходится не только 
в тех случаях, когда враг подобрался чересчур 
близко, — когти и зубы нередко становятся 
единственным способом разделаться с непри- 
ятелем, на которого не действуют огненные 
плевки (а таких в мире [ай предостаточно). 
Живой таран - тоже не самое последнее cpegc- 
тво в борьбе за превосходство в воздухе, хотя 
из-за особенностей управления освоить эту 
технику не так-то просто. К слову, рыцарь Рон, 
наш немногословный главный герой, тоже кое- 
что умеет - именно благодаря ему вы сможете 
расправляться с вражескими наезониками. Для 
этого нужно подобраться к намеченной жертве 
поближе, после чего, выполнив несколько 
контекстных комано (без них, как видите, 

в современных играх никуда), заставить Рона 
перебраться на спину чужого ящера, выбросить 


град (бронза, серебро и так да- 
лее) — их присуждают по завер- 
шении каждого этапа. И если 
отвоевать высший балл оказы- 
вается по силам лишь самым 
упрямым, то зачетная «бронза» 
легко идет в руки любому но- 
вичку, вздумавшему оседлать 
дракона. Кстати, именно меда- 
ли становятся пропуском к мел- 
ким, но от того не менее прият- 
ным бонусам, вроде красочных 
видеороликов и материалов о 
создании проекта. 


По работе - иплата 

Ставить финальную оценку иг- 
рам, подобным Lair, — занятие 
крайне неблагодарное. С од- 
ной стороны, многочисленные 
технические промахи и недора- 
ботки налицо, закрыть на них 
глаза просто-напросто не по- 


погонщика из седла, а после избавиться и OT 
самого «скакуна». 


лучится. В то же время мы не 
можем не подивиться смелос- 
ти Factor 5 — единственной на 
сегодня команды, рискнувшей 
на полную катушку задейство- 
вать простаивающие без де- 
ла функции пресловутого кон- 
троллера. Да, риск не больно 
оправдался, и в результате по- 
тенциальный блокбастер вы- 
ступил этаким козлом отпу- 
щения, на котором оттянулись 
все кому не лень. Однако Lair, 
при всей неуклюжести и тяже- 
ловесности, имеет неплохие 
шансы стать отправной точ- 
кой для будущих «игр с гирос- 
копами». И потому первона- 
чально запланированные «пять 
с половиной» превращаются в 
шаткую «шестерку с плюсом» — 
безумству храбрых мы, так и 
быть, добавляем балл. @ 
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THE CLUB 


‚ оворим «Bizarre 
_ Creations» — подра- 

зумеваем «Project 

Gotham Racing»? С не- 
давних пор уже нет: прошлой 
осенью, уйдя из-под крыла 
Microsoft и отыскав себе новых 
покровителей в лице компа- 
нии Sega, знаменитая англий- 
ская студия сочла за лучшее 
попытать счастья в новых жан- 
рах. И то сказать, время рево- 
люционных автогонок давно 
прошло, а делать из года в год 
одно и то же любому наскучит. 
Чопорных жителей Туманно- 
го Альбиона потянуло на кровь 
и мясо, и для удовлетворения 
столь низменных инстинктов 
они обратились к жанру боеви- 
ков от третьего лица, к коему 
и принадлежит The Club. 


‘(Кая 1етк. 
Для установления мира во всем 
мире, как известно, существу- 
ют два до сих пор непреодоли- 
мых препятствия. Первое — вер- 
ные слуги Третьего Рейха, что 
никак не могут признать пора- 
жение во Второй мировой вой- 
не и по-прежнему на автопилоте 
строят козни, то спуская астро- 
номические суммы на сомни- 
тельные генетические экспери- 
менты, то заключая не менее 
сомнительные сделки с разно- 
образными выходцами из Пре- 
исподней. Препятствие номер 
два — неугомонные русские, ко- 
торые в начале 90-х поголовно 
сменили партбилеты на удосто- 
верения полноправных предста- 
вителей мирового терроризма, 
чья невидимая рука так и норо- 
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Kak MbI уже говорили, уровни делятся на несколько арен, каждой из которых, как правило, 
CONYTCTBYeT то или иное «задание». Выбор последних невелик, да и реализация оставляет 
желать лучшего... Однако не будем забегать вперед и разберемся во всем по порядку. 

Чаще всего требуется просто найти выход сарены, попутно перестреляв как можно больше 
недругов. Свободы для маневра немного: вы либо мчитесь вперед, никуда не сворачивая, 
либо на собственный страх и риск предпринимаете попытки обыскать окрестности на предмет 
(секретных комнат и дополнительных бонусов. Другой вид соревнований - так называемая 
Ocaga (Siege) и почти полностью ее дублирующее Выживание (Survival). В обоих случаях 
игрок заперт на небольшом участке уровня, покидать который он может не более чем на пять 
секунд. Задача проста: продержаться оговоренное условиями время, сдерживая недюжинный 
вражий натиск. Наконец, есть в The Club и своего рода подарок поклонникам гонок - рано или 
поздно вас непременно попросят добежать Yo выхода с уровня за короткий отрезок времени, 
либо, как вариант, заставят накручивать несколько кругов по заранее проложенной «трассе». 


вит схватить за горло застенчи- 
вую демократию. Так что, заслы- 
was в The Club родную речь, уже 
и не удивляешься: опять наши 

с вами соотечественники заправ- 
ляют подпольной организацией, 
устраивающей кровавые турни- 
ры по всему земному шару. Что 
из этого следует? Ровным сче- 
том ничего: после невнятного 
вступительного ролика разработ- 
чики наскоро предлагают забыть 
про сюжет, отказавшись даже от 
привычного в подобных случаях 
минимума — статичных картинок- 
иллюстраций и пояснительного 
текста. О мотивации восьми бра- 
вых гладиаторов остается только 
гадать — либо дотошно изучить 
инструкцию, надеясь обнаружить 
там хоть какую-то информацию 
о том или ином персонаже. 


‘| 
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Из восьми бойцов с вами на пер- 
вых порах познакомят лишь шес- 
терых — еще двое станут наградой 
за хорошую службу. Потенциаль- 
ные претенденты на чемпионский 
титул вроде бы отличаются друг 
от друга по ряду ключевых па- 
раметров (например, сила и ско- 
рость), но действительность быс- 
тро разобьет все розовые мечты 
на миллион осколков: кого бы 

вы ни выбрали, большой разни- 
цы не будет. Обстановка на поле 
боя всегда одинакова, а условие 
победы неизменно: умение метко 
стрелять да вовремя подбирать 
аптечки и боеприпасы. 

Уровней также восемь — тут 

вам и кажущаяся бесконечнос- 
тью путаница заводских зданий 
и складов, и всегда прекрасная 
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Е Крупнокалиберное 
и скорострельное ору- 
жие - верный способ без 
ЛИШНИХ ХЛОПОТ «СНЯТЬ» 
противника, не заботясь 
о точности прицеливания. 


А Защищенные щитами 
недруги сильно осложнят 
вам жизнь - старайтесь 
разделаться сними 
в первую очередь. 


[Е Спомощью бочек сгорю- 
чим и некоторых других 
взрывоопасных объектов 
можно избавиться от 
нескольких супостатов 
разом. Главное - вообще 
разглядеть взрывчатку 
в этой суматохе. 


Короткая пробежка 
позволит сэкономить 
драгоценное время и не 
попасть под перекрестный 
огонь. 


9 В многопользовательском 
режиме победа почти 
всегда оказывается на 
стороне тех, кто находит 
пушку помощнее. 


Е Ну разве могли создатели 
The Club забыть о ракет- 
ницах? В мультиплеере 
о балансе оружия и речи 
не заходит, зато весело! 


Венеция, и изрешеченная пуля- 
ми зона безымянного военно- 
го конфликта. Каждый из уров- 
ней разделен на шесть арен, где 
гладиаторам и предстоит де- 


монстрировать удаль и доблесть. 


Да вот беда — отличить одну аре- 
ну от другой почти невозмож- 
но, они похожи между собой как 
близнецы-братья, разница толь- 
ко в размерах. Правда, с техни- 
ческой точки зрения все выпол- 
нено весьма прилично: в кадре 
постоянно присутствует изряд- 
ное число объектов, на разнооб- 
разные мелочи авторы также не 
поскупились — пусть даже, учи- 
тывая темп игры, большую часть 
красот вы наверняка просто-на- 
просто не заметите. Ведь глав- 
ное, чему предстоит посвятить 
время в The Club, - это... 


log перекрестным огнем 
...сбтрельба по живым мишеням, 
коих на любой из арен предо- 
статочно. Противники глупы как 
пробки, зато компенсируют де- 
фицит извилин численностью 

и умением появляться со всех 
сторон разом. Меткостью их то- 
же обделили, но на их стороне 
другое преимущество: недругам, 
в отличие от вашего подопечно- 
го, разрешено пользоваться ук- 
рытиями, игроку же в козыри 
назначена подвижность — стоять 
на месте в The Club настоятель- 
но не рекомендуется, слишком 
высокой окажется концентра- 
ция свинца в организме. Спо- 
собность быстро бегать (всегда 
помните о кнопке «В2»!) приго- 
дится и по другой причине: для 
получения высоких результатов 


The Club - только оля своих. Мы не видели боевиков на очки и время уже очень давно, отвыкли 
итакой подход уже стал казаться архаичным и чуждым. И вот перед нами практически Galaga в 
‘овременной обертке шутера. Сыграв раз, воруг принимаешься кругами перепроходить одни и те 
же уровни, лишь бы установить новый рекорд. В мультиплеере, помимо стандартных режимов, 
выделяется Hunter Hunted. Все игроки начинают payHg с «нейтральным» статусом, но каждый 
убийца становится «жертвой» для всех прочих участников, его задача - продержаться как мож- 
HO дольше, с каждой секундой жизни преумножая очки. «Охотники» же, в свою очередь, тоже 
хотят очков и стремятся сами стать жертвой. Побеждает тот, кто первым набрал установленную 
сумму. Режим невероятно увлекательный, заставляющий в роли жертвы проявлять недюжин- 
ные способности к выживанию; HY а среди охотников высоко ценятся тактика и холодный расчет. 


убийства требуется «связывать 

в комбо» — чем больше супоста- 
тов вы подстрелите, не делая па- 
уз, тем больше очков заработае- 
те. Соответственно, и прятаться 
от врагов нечего, иначе быст- 

ро окажетесь в дураках. Идея не 
нова, но здесь на ней держится 
буквально все; чем-то иным The 
Club едва ли запомнится. 


Неудачный финиш 

Устав от автосимуляторов, до- 
рогих машин и сотрудничества 
с Microsoft, сотрудники Bizarre, 
кажется, мигом забыли, как де- 
лать не просто любопытные, 
но всерьез хорошие игры, ведь 
The Club иначе как бюджетным 
экспериментом не назовешь. 
Немного собственных идей «по 
старой памяти», несколько по- 


заимствованных ноу-хау, очень 
странное отношение к родно- 
му детищу самих разработчи- 
ков и не менее странная пози- 
ция издателя — все это привело 
к появлению на редкость невы- 
разительной игры, чье кровное 
родство с восхитительными 
Project Gotham Racing, не зная 
предыстории, доказать было 
бы почти невозможно. Стоит 
ли тратить Ha The Club деньги? 
Мнения в редакции драма- 
тически разделились. Поэто- 
му все же посмотрите видео на 
дисковом приложении к жур- 
Hany, постарайтесь ознако- 
миться с демоверсией или сыг- 
райте в The Club в гостях. Чем 
черт не шутит — вдруг именно 
для вас старался новоявлен- 
ный дуэт Sega-Bizarre? @] 


Как нам сообщил представитель 
компании «Софт Клаб», на территории 
России новинка поступит в продажу 

с полным русским переводом, но только 
в версиях для персональных компьютеров 
и PlayStation 3 - владельцы Xbox 360, 
извините. К сожалению, во время поого- 
товки номера локализованная версия игры еще не была 
готова, отчет о ней ищите в одном из будущих номеров, 
врубрике «Дайджест». А пока — загляните на диск! 


ВЕРДИКТ 
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[ПЛЮСЫ 
Неплохая графика, 
удобное управление, 
занятная система 
комбо-убийств, 
очевидный много- 
пользовательский 
потенциал. 


Полное отсутствие ю- 
жета и мотивации, 00- 
нообразный игровой 
процесс, малое число 
уровней, никудышные 
противники. 


[РЕЗЮМЕ ВИ 
Набор ничем не свя- 
занных уровней, шаб- 
лонных персонажей 
иобнотипных apkag- 
ных режимов. До- 
вольно-таки неубеди- 
тельно и безжизненно, 
HO сумевшим «пой- 
мать волну», вероят- 
но, понравится. 
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ТАНКИ ВТОРОИ МИРОВОИ: 1-34 ПРОТИВ ТИГРА 
= 
и 
ОТЕЧЕСТВЕННОЕ БРОНЕТАНКОВОЕ СИМУЛЯТОРОСТРОЕНИЕ ОТДУВАЕТСЯ ЗА ВЕСЬ МИР: ЗА РУБЕЖОМ ЖАНР ПРИКАЗАЛ ДОЛГО ЖИТЬ, АУНАСВЫХОДИТ ИГРАЗА ИГРОЙ! (3 


ачнем за здравие, 
тем более что пер- 
вое впечатление от иг- 
ры весьма положи- 
тельное. Отличные пейзажи, лязг 
и грохот залпов, наступающие 
пехотинцы выполняют какие-то 
свои задачи, периодически раз- 
бегаясь из-под наших гусениц, — 
все это отдает чуть ли не весель- 
ем и безмятежностью. К тому же 
игра исключительно проста в ос- 
воении, поскольку занимает про- 
межуточное положение между 
реализмом и аркадностью. Руч- 
ное переключение передач, мо- 
тор, с готовностью глохнущий на 
низких оборотах, — управление 
не ограничивается сакраменталь- 
ными стрелочками, но и не пред- 
ставляет никакой сложности при 
обучении. Здесь учитываются 


особенности баллистики разных 
видов снарядов, так что траек- 
тории очень сильно отличаются, 
но можно не учиться пользовать- 
ся различными шкалами прице- 
ла, а просто стрелять на глазок, 
ориентируясь по взрывам: недо- 
лет, перелет, яблочко. Очень ско- 
ро игрок обнаруживает, что уже 
запросто самостоятельно опре- 
деляет примерное расстояние до 
цели и вообще отлично управля- 
ется за всех членов экипажа, да- 
же не включая готовую всегда 
прийти на помощь компьютерную 
команду. Жизнь прекрасна, люки 
открыты, и один-за-всех доволь- 
но оглядывает окрестности. 


Как прекрасен этот мир 
Посмотреть здесь есть на что — 
визуальный ряд игры в целом 


очень хорош. Оставим в стороне 
придирки особо педантичных лю- 
бителей военной истории, касаю- 
щиеся некоторых деталей изоб- 
ражения боевой техники. В конце 
концов, эта игра изначально не 
стремилась достичь максималь- 
ного реализма. А вот окружаю- 
щая природа выглядит весьма 
впечатляюще. Густой лес состоит 
из отдельных деревьев (никаких 
компромиссов!), каждое из кото- 
рых очень красиво само по себе. 
Разъезжать на нашей лязгающей 
машине в таких декорациях — од- 
но удовольствие. 

Тем более что физика в игре при- 
ятная, хотя и не без странностей. 
Например, такое ощущение, что 
очень уж занижена инерция. Вре- 
заясь на полном ходу в дерево, 
танк его исправно валит, но ско- 


рость движения при этом снижа- 
ется практически до нуля, и мо- 
тор, будучи далеко не на первой 
передаче, мгновенно глохнет. По- 
верить, что именно так и должно 
быть, довольно трудно — хотя не 
каждый из нас лично видел, как 
несущийся Т-34 крушит деревья, 
но соответствующих кадров ки- 
нохроники мы все-таки насмотре- 
лись предостаточно. А в игре мы, 
даже разъезжая на «Тигре», на- 
чинаем весьма осторожно отно- 
ситься к столкновениям с деревь- 
ями — поскольку нежелательная 
остановка во время боя запросто 
может привести к самым печаль- 
ным последствиям. 

Кстати, если приноровиться и ла- 
вировать меж деревьями, то 
сквозь лес вполне реально про- 
ехать, свалив лишь пару-тройку 
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Хотя в игре суправлением танка можно от- 
лично справиться и в одиночку, на самом деле 
экипаж машины состоял из пяти человек. Три 
рабочих места воссозданы. Главный чело- 
век в танке — командир, единственный член 
экипажа, имеющий возможность полностью 
контролировать текущую обстановку. Ko- 
манодир указывает цели стрелку-навобчику, 
тот, в вою очередь, управляется с башенным 
орудием и спаренным с пушкой пулеметом 
(ав Т34-76 командиру приходилось исполнять 
роль навобчика самому). И, наконец, мы мо- 
жем вселиться в механика-вобителя. 


стволов. Защитники природы ос- 
танутся довольны. 


Искусственный интеллект в боль- 
шинстве случаев ведет себя срав- 
нительно адекватно. То есть, если 
вы появились в поле зрения, то 
он охотно обращает на вас вни- 
мание, приветствуя бронебой- 
ным. Первые выстрелы обычно 
бьют мимо, а дальше уже про- 
тивник пристреливается и на- 
чинает класть снаряд за снаря- 
дом точно в цель, сотрясая вашу 
машину. Однако, выбирая опти- 
мальную позицию, компьютер- 
ные танкисты демонстрируют 
полную беспомощность. 0со- 
бенностями рельефа они поль- 
зоваться не приучены, вместо 
этого предпочитают остановить- 


ся удобной мишенью где-ни- 
будь в центре поля, безропотно 
принимая на борт букет гостин- 
цев. Хуже того, сама логика их 
движения зачастую не поддает- 
ся никакому объяснению. Допус- 
тим, встречаются в чистом поле 
на расстоянии сотни в три мет- 
ров Т-34 и «Тигр». И вот «Тигр» 
останавливается и начинает мед- 
ленный разворот, сперва повора- 
чиваясь к тридцатьчетверке бор- 
том, а затем и кормой. Зачем? 
Почему? Попытка суицида, разу- 
меется, оканчивается успешно, 

и «Тигр» исправно превращается 
в объятую огнем груду металла, 
не успев завершить свой загадоч- 
ный маневр. 

В процессе игры того или иного 
члена экипажа могут вывести 

из строя, в результате чего его 


функции становятся недоступ- 
ны. Как правило, этим несчаст- 
ным оказывается водитель, что 
превращает танк в стационар- 
ную артиллерийскую установку, 
поскольку у нас нет возможнос- 
ти вытащить бездыханное тело 
и заменить его кем-нибудь еще 
(заметим, что в конкурирующей 
«Стальной ярости» такая воз- 
можность есть!). 


Хуже всего обстоят дела с «вне- 
полетной» частью игры, кото- 
рая страдает атрофией букваль- 
но всего. Можно пережить, что у 
игрока нет имени, звания и карь- 
еры, поскольку за время одной 
операции трудно далеко продви- 
нуться по службе. Нет общей ста- 
тистики, а после миссии нельзя 


посмотреть данные по попадани- 
ям в наш танк: что прилетело, ку- 
да, как именно и каковы последс- 
твия. Но самое страшное — игры 
просто мало. Есть две кампании 
(как нетрудно догадаться, за на- 
ших и ненаших), и каждая со- 
стоит всего из шести миссий. Ге- 
нератора быстрых заданий нет. 
Редактора тоже, а значит, нет и 
никакой надежды на творчест- 

во энтузиастов. Хуже того, столь 
ничтожное число миссий губи- 
тельно сказывается на манере 
построения заданий, бросая их 

в аркадное пекло. Начнем с того, 
что нас заставляют успешно про- 
ходить каждое из них, в случае 
неудачи вынуждая пробовать еще 
раз. И еще раз. И еще... При этом 
все миссии жестко заскриптова- 
ны, и никакой рандомизации 


Если есть желание 


лавировать меж деревь- 
ями, то через лес всегда 
можно срезать и в гордом 
одиночестве выехать 

к противнику с какой- 
нибудь неожиданной 
стороны. 


Py) 1-34 ползет навстречу 


закату, на запад. 


[ПЛЮСЫ 
Хорошая графика и, 
прежое всего, отлич- 
ная растительность. 
Исключительная 
легкость в освоении, 
кавалерийский темп 
игры. 


МИНУСЫ В —| 


Крохотные кампа- 
нии, жестко задан- 
ный дизайн миссий, 
отсутствие редактора 
игенератора быст- 
рых заданий, закры- 
тая архитектура. 


Игра вполне подойдет 
тем, кто чуть-чуть 
интересуется танка- 
ми, - дабы провести 

с нею один-два вече- 
ра, а потом навсегда 
отправить диск в са- 
мый дальний угол 
комнаты. 


CTPAHA ИГРИВОЗ (252) 815 


CEKPET! 


Если у вас Ha экране практически отсутствуют деревья, а те немногие, что видны, отображаются неправильно (что делает 


графику совершенно непрезентабельной), то можно либо установить патч, либо удалить кодек К-Ше. 


[9 Танк спрятался. 
Кстати, наш наводчик 
ОТЛИЧНО BAQHT И СКВОЗЬ 
густую листву, так что ему 
вполне можно указать на 
вспышку, блеснувшую за 
деревьями. 


Е Открытые люки танков 
означают, что их экипаж 
не видит противника 
и считает, что здесь 
безопасно. Соткрытыми 
люками тут нередко ездят 
в наступление или же, 
напротив, ожидают атаки. 


[16 ЗАСТРАНА ИГРВВОЗ (257) 


не предусмотрено, то есть уже со 
второй попытки вы точно знаете, 
кто приедет к вам в гости, откуда 
и вкаком количестве. В этих ус- 
ловиях перепроходить миссии 
тоскливо. Таковы уж стереоти- 
пы жанра: все-таки в симуляторах 
индустриальным стандартом дав- 
но стали динамические кампании, 
где никогда не знаешь, что будет 
в каждом конкретном задании, 

и где следующее выдается даже 
при провале предыдущего. 

К тому же, тут многие миссии 
оканчиваются патовыми ситуа- 
циями, когда задание вроде бы 
еще не провалено, но и выпол- 
нено быть уже не может. Во- 
дитель выбыл из строя, и ваш 
танк никогда не приедет в гости 
к врагу. Или же вы расстреляли 
боезапас, и остаются только ос- 


колочные, а потому оставшийся 
«Тигр» будет жить вечно. А бое- 
запас у Т-34 весьма скромный, 

и тот факт, что вы уже подожгли 
пяток вражеских танков, ничего 
не значит — раз миссия не может 
быть выиграна, придется начи- 
нать заново (сохраняться во вре- 
мя выполнения нельзя). 
Хорошо, что орудийный ствол 
нашего танка в игре повредить 
нельзя, он с готовностью про- 
ходит сквозь деревья и сквозь 
дома — это, разумеется, созна- 
тельная поблажка игрокам, в 
противном случае переигрывать 
миссии пришлось бы еще чаще. 


Пересдача 

Соответствуя духу кампании, ди- 
зайн миссий также отличается 
идеологической аркадностью. 


ТАНКИ ВТОРОЙ МИРОВОЙ: 1-34 ПРОТИВ ТИГРА 


пулемет малоэффективен. 


Каждый раз действие происхо- 
дит на крохотном пятачке ки- 
лометра (если на глаз) в три- 
четыре. То есть вы, наверное, 
можете укатить куда-то в сто- 
рону, но жизни там никакой нет 
и делать там нечего. Теорети- 
чески, некоторый простор для 
тактической мысли существу- 
ет, но он натыкается на безмол- 
вный саботаж соратников. Хотя 
выполнять миссии нас не броса- 
ют в гордом одиночестве, танки- 
однополчане не поедут с нами 
абы куда. Для них заранее за- 
готовлен четкий маршрут, и по- 
ка игрок готов двигаться по не- 
му, коллеги едут рядом. Если 
игрок решит остановиться, они, 
как правило, покорно ожидают 
продолжения движения. Но ес- 
ли игрок решит пойти своим пу- 


Два рабочих места в игре не представлены. Во-первых, нам не дано занять 
место заряжающего, на чьи плечи ложится рутинная, хотя и очень тяжелая 
работа, ведь от его выносливости и расторопности зависит темп стрельбы. 
Во-вторых, мы не сможем побыть стрелком-радистом. Делать ему особо 
нечего, поскольку радиообмен в игре практически отсутствует, а курсовой 


тем, то другие танки не последу- 
ют за ним, в лучшем случае они 
будут двигаться дальше по свое- 
му маршруту, а в худшем оста- 
новятся мишенями где-нибудь 

в самом неподходящем месте. 

В некоторых миссиях таким об- 
разом дизайнеры явно указыва- 
ют на «правильный» (обычно и 
в самом деле оказывающийся 
наиболее легким) путь прохож- 
дения миссий в противовес всем 
остальным, «неправильным». 
Минимальная реалистичность 
мигом улетучивается, и мы уже 
инстинктивно ждем какого-ни- 
будь кибердемона в конце пос- 
леднего эпизода. 

Одним словом, игра-блондинка, 
красивая, но глупая. Ничего, у нас 
есть еще одна, умная и, совер- 
шенно верно, страшная. @ 
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He отказывая Experience 112 в оригинальности, мы все-таки вспомним некоторые схожие проекты в жанре «непрямое управление 
симпатичной девушкой». Мы уже писали про интерактивное кино Critical Path - там тоже надо было в нужных местах нажимать 
кнопки и набирать коды, помогая героине. Ha PlayStation 2 выходила замечательная Lifeline, этакая эволюция текстового квеста, где 
команды подопечной нужно было отдавать голосом. Наконец, не забудем и готовящийся Eyedentify для PS3, где будет использо- 
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[Ey На протяжении примерно 


первой трети игры 
единственным желанием 
Леа будет «нюхнуть 
оксидрина». 


(9 ПЛАТФОРМА: 
PC 
ЖАНР: 
adventure 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Micro Application 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Новый Диск» 
РАЗРАБОТЧИК: 
Lexis Numerique 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU 2 Mu, 1024 RAM, 128 VRAM 

ОНЛАЙН: 
http://www.experiencell2.com 
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EXPERIENCE 112 


ворческий метод ко- 

манды Lexis Numerique 

можно кратко назвать 

Ш = «Посмотрим прав- 

де в глаза». Проект Experience 
112* обнажает условности жан- 
pa adventure: «Посмотрим прав- 
де в глаза — даже если игроку 
дается видимость свободы, все 
равно на самом деле он движет- 
ся между ключевыми точками, 
в которых только и происходит 
что-то интересное. Так давай- 
те же сделаем эти точки види- 
мыми и привяжем к их систе- 
ме управление персонажем». 
Выглядит это вот как: мы бе- 
рем на себя роль таинственно- 
го наблюдателя, в ведении ко- 
торого находятся видеокамеры, 
осветительные приборы и две- 
ри заброшенной научной базы, 


где происходит действие игры. 
Точнее, начинается все с од- 
ной камеры, которая показы- 
вает пробуждение нашей геро- 
ини. Леа быстро понимает, что 
надзиратель может стать так- 
же ее единственным помощни- 
ком, и дает нам доступ к плану 
этажа и некоторым полезным 
файлам. Теперь мы можем при- 
влекать внимание героини, за- 
жигая лампочки, открывая две- 
ри, звоня в телефоны и гудя 

в радиорупорах. Леа полно- 
стью полагается на нас и ника- 
ких самостоятельных вылазок 
не предпринимает. Исключе- 
ние — крупногабаритные пред- 
меты. Безразмерной «инвен- 
тории» у девушки нет, мелкие 
карточки и ключи Леа прячет 

в карман, а большие и тяжелые 


ваться не только голос, но и возможности видеокамеры. Но самое главное - девчонок будет целых две! Ждем не дождемся. 


вещи, такие как гаечный ключ, 
яйца птиц-мутантов и дохлая 
крыса, она сразу несет к месту 
использования, чтобы руки пос- 
корее освободить. Еще и ком- 
ментирует: «Я пойду, а ты пока 
вон досье почитай». 


О житье-бытье сотрудников цен- 
тра мы узнаем из их личных дел. 
Однако, в отличие от недавне- 
ro BioShock, записи где попа- 

ло не валяются. Вся информа- 
ция собрана на сервере, вопрос 
лишь в том, как получить к ней 
доступ. Процесс похож на игру 
«12 записок» — в записях каж- 
дого второго сотрудника можно 
найти коды к дверям и другим 
устройствам, а заодно и данные 
авторизации еще двух-трех его 


Е Bag ссидящей на плече 
угероини камеры иначе 
как «от второго лица» не 
назовешь. Увы, в таком 
ракурсе девушка выглядит 
весьма нефотогенично. 


ЕЙ Врежиме ночного видения 
у Леа пропадают зрачки. 
Это все от оксидрина, не 
иначе. 


[А Управляем роботом с маг- 
нитным захватом. (лева 
вверху - BA сробота, 
права вверху - вид на ро- 
бота, слева внизу - панель 
управления. 


коллег. Маясь от скуки в сво- 

ей «башне из слоновой кости» — 
точнее, в переоборудованном 
для научных нужд танкере, — 
господа ученые не нашли ничего 
лучшего, как использовать па- 
роли в качестве некой «социаль- 
ной валюты»: «Ах, я тебя люб- 
лю, и даже скажу тебе пароль от 
своих секретных файлов!», «Ох, 
я тебя ненавижу, берегись меня, 
я знаю твой пароль!», «Мои па- 
циенты все поголовно шизоф- 
реники и параноики. Вы только 
посмотрите, какие у них паро- 
ли!». Все прозрачно до обидно- 
го, изредка только попадается 
«Я зашифровал свой пароль ме- 
тодом Виженера* *»... и тут же 
«а вот И КЛЮЧ». 

Гораздо интереснее читать 

о том, какие, собственно, 


На официальном сайте название игры фигурирует с заглавной Х и без пробела: eXperiencell2. Разумного объяснения этому мы не нашли, поэтому используем более привычное и грамотное написание. 
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Е Все разговоры персонажей 
сохраняются в специаль- 
ном журнале. К сожале- 
нию, при загрузке игры он 
очищается. 


[Е Говорить с Леа мы не мо- 
жем. Редко-редко она бу- 
дет реагировать на наши 
кивки камерой. 


исследования проводились на 
танкере. Поначалу, опять же, 
вспоминается BioShock, ибо 
речь идет о веществе, выделя- 
емом редким видом животных. 
Для большинства людей оно 
смертельно, однако при умелом 
применении помогает бороться 
с болезнями и старостью и да- 
же открывает у реципиентов 
паранормальные способнос- 
ти. Завязка как будто знакомая, 
только называется чудо-препа- 
рат не АДАМ, a, pardon, «гид- 
роксический оксидрин». Но 
ближе к концу сценарий пово- 
рачивает совсем в другом на- 
правлении и начинает смахи- 
вать на творчество Говарда 

Ф. Лавкрафта в пересказе для 
старшей группы детского са- 
да «Акваградик». Правдоподоб- 


ность повествования трещит по 
швам, в сюжете образуются ды- 
ры, а вместо развязки история 
переходит сразу к финалу. Зато 
нам наконец-то удается отдох- 
нуть от собирания паролей. 


Pour les enfants 

Заполучив портативную камеру 
с хитрой насадкой, Леа занима- 
ется ни больше ни меньше как 
прицельной лингвистической 
ароматерапией. Да и более при- 
вычные режимы работы камер 
используются в Experience 112 
очень необычно. Например, ин- 
фракрасное зрение, на зависть 
Сэму Фишеру, позволяет опре- 
делять температуру отдельных 
объектов — с этим связано не- 
сколько интересных моментов 
и один неприятный. Дело в том, 


Camera, video et photo 
Kak BbI могли заметить по иллюстрациям, у Experience 112 необычный интерфейс. В большинстве квестов для PC 
приходится чередоваться между основным экраном и подсказками. Здесь же используется оконная система — 
можно одновременно вывести на монитор виды с нескольких (00 трех) камер, список сотрудников, папки с 
почтой и личными файлами. Кроме того, иногда мы управляем различными механизмами - у кажоого из 
НИХ тоже есть своя контрольная панель. Все окна разрешено передвигать, у некоторых позволяется менять 
размер или сворачивать их в строку заголовка. В целом - гораздо удобнее, чем в других играх того же 
жанра, хотя иногда расположить все нужные окошки на «рабочем столе» не так ужи просто. А для одной 
побочной задачи нужно иметь под рукой файлы овух разных сотрудников - это, к сожалению, невоз- 
можно. Иеще неизбежная беда: каждое новое окно камеры роняет частоту кадров примерно в полтора 
раза, особенно если включить все тени. 


что одну термоголоволомку 
можно расколоть, найдя под- 
сказку в файлах, а можно экс- 
периментальным путем. Одна- 
ко программа в любом случае 
решит, что файл вы уже откры- 
ли, и в результате может завес- 
ти вас в тупик. Увы, минимум 

в двух местах вы можете за- 
стрять наглухо — и это несмот- 
ря на то, что Леа фактически 
бессмертна. Нет, она не Кощей 
и не Горец — просто потенци- 
ально опасные ситуации не раз- 
виваются до закономерного фи- 
нала. Героиню не трогают ни 
змея, ни голодные собаки; ее, 
сколько она ни кашляй, не ва- 
лят с ног ни болезнь, ни оксид- 
риновая ломка. Даже неудачно 
разрядив бомбу, Леа отделы- 
вается легким испугом. Стар- 


шая группа детсада ликует. Мы, 
взрослые геймеры, признаем, 
что это удобно, однако отсутс- 
твие риска не очень вписыва- 
ется в рамки научно-фантасти- 
ческого триллера (впрочем, они 
и без того рушатся по ходу сю- 
жета), да и игровой механике не 
дает раскрыться до конца. Мы 
можем заглянуть туда, где геро- 
иня еще не была — редкость для 
жанра! Но что в этом проку, ес- 
ли неизвестные места не могут 
таить никакой опасности? 

Хотя это, в общем, неизбежные 
издержки. Ведь вы только по- 
думайте: Lexis Numerique смог- 
ли вывернуть жанр наизнанку. 
Пусть что-то потерялось, что-то 
не срослось, но результат — ра- 
ботает! А значит, эксперимент 
удался. @] 


** Шифр, приписываемый французскому дипломату и криптографу XVI века Блезу ge Виженеру, использует квадрат 26X26 клеток, в строках которого со смещением выписан алфавит. Для шифрования 
требуется ключ, указывающий, какие столбцы квадрата использовать. На самом деле Виженер придумал более сильный шифр, где сообщение было частью ключа. 


ВЕРДИКТ 
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Необычная схема уп- 
равления. Разнообра- 
зие игровых ситуаций. 
В истории хватает и не- 
ожиданных открытий, 
изаставляющих заду- 
маться недомолвок. 


МИНУСЫ В — 


(южет gerpagupy- 

ет ближе к финалу. Из 
всех несуразностей и 
условностей объясня- 
ется лишь половина. 


[РЕЗЮМЕ ВИ 
Не идеальная игра, 

но отличный пример 
того, как ваумчивый 
анализ овигает жанр 
вперед. 
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В погоне за оригинальностью авторы резко обошлись еще содним веч- 
ным спутником квестов — спазлами. Обновлять - так обновлять, реши- 
ли они, ивот уже перед игроком нечто совершенно незнакомое. Тут-то 
и становится очевидна польза «безыдейных повторений». Понять, в чем 
мысл задания, особенно задания на скорость, гораздо проще, если 

оно похоже на что-то из прошлого опыта. К сожалению, в Reprobates 
расслабленно подумать Hag головоломками не удастся — обязательно 
кто-нибудь помрет, ивы проиграете. Пару-тройку попыток придется 
угробить только на то, тобы разобраться, что вообще происходит на эк- 
ране ичем управляет игрок. Ибо подсказки давать никто не собирается. 
Ауж описать такое на словах... можно только робко пытаться. В одной 
задаче, например, нужно провести инерционно скользящий кружок по 
дырявому полю, попутно проходя спирально расположенные «чек- 
пойнты» в определенном порядке и уворачиваясь OT вражеских 
кружков. Одно хорошо - зверских мест всего два и умереть в этой игре 
невозможно. Не стоило все же так увлекаться «обновленчеством». 
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REPROBATES. ВТОРАЯ ЖИЗНЬ 


есяток человек на 
острове, отрезан- 
ном от внешнего 
мира. Все попали 
туда даром что не по своей во- 
ле, так еще и непонятно как. Кто- 
то потерпел кораблекрушение, 

а кого-то огрели дубиной в тем- 
ном переулке родного города. 
Одна девушка неудачно съехала 
с горы на лыжах. Главный же ге- 
рой, Адам Райхл, очнулся в ма- 
леньком железном «бунгало» 
посреди тропического рая пос- 
ле лобового столкновения с бен- 
30B030M. Пальмы, пляж, пестрая 
компания «туристов поневоле» 
и таинственные силы, управляю- 
щие островом. На этом сходство 
с сериалом Lost и многочислен- 
ными экстремальными телешоу 
заканчивается. 


На ошибках учатся 

В прошлый раз все было ина- 
че. Предыдущее творение чехов 
из Future Games под названием 
Ni.Bi.Ru. только ленивый не пнул 
за вторичность и заимствования. 
Да и приключенческому жан- 

ру в целом порядком уже доста- 
лось за ограниченную механику 
point’n’click. Чехи решили разом 
исправиться и доказать перспек- 
тивность любимого направле- 
ния. И исправились. Но как! 


Игра «семь в одном» 

В попытках преодолеть формат 
создатели перепробовали мно- 
жество вариантов. Так появи- 
лись несколько стилистически 
непохожих и значительно раз- 
личающихся по механике эпизо- 
дов. Днем главный герой бродит 


по острову и общается с брать- 
ями по несчастью. Решает при- 
митивные бытовые задачи вро- 
Де «отвали камень с тропинки» 
с помощью подручных палок 

и булыжников. Энтузиазм Ада- 
ма ограничен линейкой бодрос- 
ти, которая убывает, если Райхл 
прилагает какие-то усилия и по- 
тихоньку прирастает, если очень 
долго стоять на месте. Усталый 
герой не может таскать тяжес- 
ти. Восстанавливается он, съев 
галету, отхлебнув воды или по- 
сетив туалет после нескольких 
глотков. За день таким мака- 
ром Адам успевает совсем не- 
многое — поговорить со всеми да 
пару раз напрячься посильней. 
Порядок действий определен до- 
вольно строго, хотя есть и не- 
которое подобие нелинейности. 
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Е 


[© Фотографические текс- 
туры делают персонажей 
удивительно живыми. 


[А Эта мини-игра иноска- 
зательно олицетворяет 
борьбу главного героя 
с головокружением. 


[Е Вместо одной линейки ус- 
талости в этом сне целых 6 
критических индикаторов. 


[Е 3a неполную неделю 
состав жителей острова 
обновится больше чем на- 
половину. Вот, например, 
момент смерти одного 
незадачливого адвоката. 
Девушка слева от глав- 
ного героя в исступлении 
танцует над телом. 


ПРИНУДИТЕЛЬНОЕ РАИСКОЕ НАСЛАЖДЕНИЕ. |. 


Вы, например, можете поддер- 
живать разведенный огонь су- 
хой травой, а можете палками. 
Можете даже пожертвовать час- 
тью рациона, если не успели за- 
пасти дров: галеты удивительно 
бодро горят. 

Но вот со старой колокольни на 
вершине холма раздается сиг- 
нал, и все пленники острова пог- 
ружаются в странный сон. Каж- 
дую ночь, кроме первой, герою 
снятся кошмары, и большинство 
из них — интерактивные эпизо- 
ды истории. В них свои правила. 
Иногда ограничение выносли- 
вости снимается, и мы можем 
без конца путешествовать, на- 
пример, по небоскребу-кошма- 
ру. Где-то вместо одной шка- 
лы — много. Несколько человек 
попали в автокатастрофу, их 
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Е 


ЕК comanennto, окружение 


жизнь утекает, и приходится 
быть «менеджером» чужих об- 
морочных состояний. 


O праве на свободное 
перемещение 

Попытка раскрыть характеры 
второстепенных героев приве- 
ла к неоднозначному результату. 
С одной стороны, взаимоотно- 
шения вырванных из привыч- 
ного окружения людей, плохо 
идущих на контакт, переданы до- 
вольно верно. Они преследуют 
собственные цели, предприни- 
мают какие-то действия. Прав- 
да, очень раздражает оборот- 
ная сторона мнимой «свободы». 
В жизни вполне можно ожидать, 
что дело, не доделанное сегод- 
ня с помощью одного товарища, 
можно завершить завтра в ком- 


пании другого. Однако в рамках 
жестких диалогов и пиксель- 
хантинга дурным тоном выгля- 
дит необходимость по очереди 
говорить с парой героев, чтобы 
в результате третий почему-то 
(подразумевается, видимо, что 
в результате долгой внутренней 
работы над собой) пошел по- 
могать главгерою, ни слова при 
этом ему не сказав. Попробуй 
догадайся, что он уже час сто- 
ит наизготовку в ключевом мес- 
те, мучимый «совестью», то есть 
скриптом! «Одиночные миссии» 
из некоторых снов смотрятся 

в этом смысле выигрышнее. 


Палка-копалка иповторение 
проиденного 

Пока герой бодрствует, нельзя 
не восхититься тем, сколько при- 


менений создатели придумали 
простым палкам и камням. К со- 
жалению, таинственные силы, 
заманившие людей на остров, 
каждую ночь отбирают у них най- 
денное за день в обмен на пачку 
печенья и бутыль с водой. 
Поэтому с наступлением утра 
палки и камни приходится со- 
бирать снова. И через какое- 

то время восхищение уступает 
место другим чувствам. Что за 
странные люди уже третий раз 
запирают дверь колокольни так, 
что ее третий же раз можно от- 
крыть палкой? Бросили бы уж! 
Разнообразить процесс чехи ре- 
шили с неожиданной стороны. 


Охота к перемене мест 
За те шесть дней, что проведет 
Адам на крошечном острове, мы 


еще успеем по-настоящему за- 
блудиться. Каждое утро поло- 
жение фиксированных камер 
меняется, и мир предстает пе- 
ред игроком под другим углом. 
Сбиваются все пути и направле- 
ния, целые куски суши попада- 
ют в отдельные новые локации, 
другие же становятся недоступ- 
ными вообще. Выглядит, конеч- 
но, необычно и интересно, но 
вот искать выход в таком пере- 
менчивом окружении... Выручает 
только кнопка «Е», выводящая 
на экран все точки перехода. 


Увы, но как ни старались созда- 
тели прыгнуть выше головы, ог- 
раничения жанра не позволили. 
Впрочем, «экспериментальный 
перформанс», если это можно 
так назвать, им удался. @ 


выглядит довольно 
условным, особенно 

в сравнении с реалис- 
тичностью персонажей. 
Видимо, художники 

по постобработке пре- 
рендеренных фонов не 
справились с такой массой 
ракурсов. 


[Gi Nog конец игры художни- 


ки выдохлись окончатель- 
но. Эта серая каша - на 
самом деле лавовое поле, 
откуда можно пойти аж на 
четыре стороны! 


ВЕРДИКТ 


6:5 


[ПЛЮСЫ 
Необычный сюжет, 
интересный подход 
ккажоодневной сме- 
не ракурса камеры, 
эксперименты в рам- 
ках жанра, отличное 
наложение фототек- 
(тур на лица. 


Повторы, затяну- 
TOCTb, дыры в пос- 
ледовательностях 
действий, запутанная 
«география» проис- 
ходящего, неряшли- 
вые и местами «не- 
читаемые» фоны. 


После вторичного Ni.Bi. 
Ви. чехи испекли нечто 
оригинальное, забыв, 
ЧТо ‹эксперименталь- 
ное» и «интересное» — 
He синонимы. 
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Русскоязычная версия Culpa Innata, недавно поступившая 

в продажу с подзаголовком «Презумпция виновности», не 
блещет никакими особыми достоинствами, но и неприятно- 
го осадка не оставляет. Сотрудники «Акеллы» перевели толь- 
котекстовые сообщения, операционную систему компьютера 
главной героини, а также русифицировали «Личного помощ- 
ника». Не забыты и рекламные щиты, разбросанные щедрой 
рукой Momentum AS по всей игре. Но если в случае со щитами, 
компьютером и «Личным помощником» придраться особен- 
нонекчему, то некоторые субтитры оставляют желать луч- 
шего. Беда в том, что отдельные фразы переведены неточно, 
ачасть (весьма небольшая) и вовсе отсутствует - так что вни- 
мательнее слушайте речь окружающих. Впрочем, прислу- 
шиваться стоит даже незнакомым с английским языком — 
актеры делают свою работу на совесть и никогда не переиг- 
рывают. И это еще одна причина, по которой вы очень быстро 
забудете об устаревшей графике. 


еимоверно сложно бы- 
ло удержаться от сар- 
казма, изучая предре- 
лизные скриншоты 
Culpa Innata — пейзажи выглядели 
пустынными и унылыми, на фи- 
гурки действующих лиц выдели- 
ли весьма скромное количество 
полигонов, текстуры казались че- 
ресчур размытыми. Амбициоз- 
ные заявления начинающих раз- 
работчиков о глубоком сюжете, 
проработанных персонажах и не- 
линейности прохождения не спа- 
сали положения — все это напо- 
минало очередную пустышку. 
Масла в огонь подлил и тот факт, 
что издателя турецкая компания 
Momentum AS с трудом нашла 
только через год (!) после окон- 
чания разработки. Тем удивитель- 
нее, что Culpa Innata неожиданно 


CULPA INNATA 


оказалась далеко не тем гадким 
утенком, каким видело ее боль- 
шинство критиков. История — как 
и было обещано, продуманная до 
мелочей — вполне способна увлечь 
простых любителей классичес- 
ких квестов, фанатов киберпанка, 
атакже всех, кто хотя бы однажды 
задумывался о будущем нашего 
общества и планеты. Согласитесь, 
оно не кажется радужным уже 
сейчас. Разработчики Culpa Innata 
предлагают свою версию разви- 
тия событий. 

К середине ХХ! века наиболее раз- 
витые страны объединились в так 
называемый Всемирный Союз, 
жить в котором могли только са- 
мые умные, самые здоровые, са- 
мые богатые и самые целеустрем- 
ленные люди. Другими словами, 
элита целой планеты. Попасть в ее 


стройные ряды может и любой 
житель «стран-изгоев» (в число 
которых вошла и Россия), но толь- 
ко после сдачи экзаменов и со- 
беседования. В Союзе никогда не 
бывает войн, эпидемий, убийств 

и даже самых мелких преступле- 
ний — все под жестким контро- 
лем государства. Взамен от жи- 
телей требуется четко следовать 
законам и предписаниям, а также 
стремиться за счет естественного 
эгоизма всеми силами быть лучше 
окружающих. 

В этом мире старший офицер Фе- 
никс Уоллис чувствует себя не сов- 
сем комфортно. Ей кажутся не- 
лепыми увлечения молодежи 
глупыми сериалами, подписка на 
которые едва ли не принудительно 
вручается на всю жизнь; девуш- 
ка не находит радости в постоян- 


CULPA INNATA 


В свободное от работы 
время стоит посидеть в ка- 
фе случшей подругой или 
отправиться на вечеринку. 
А можно попробовать 
наладить отношения 

с бойфрендом. Небольшие 
отступления от основного 
croxeTa, безусловно, 
‹пособствуют погружению 
в мир игры. 


Нравится вам это или нет, 
но общаться придется 
очень много. Горазоо 
больше, чем изучать 06- 
CTaHOBKY или размышлять 
Hag головоломками. 


В Momentum AS npegno- 
лагают, что в 2010 году 
наступит глобальный 
информационный кризис 
ичума дезинформации 
поразит мир. Что же, 
догадки небезоснователь- 
ны. И это лишь одна из 
интересных мыслей, на 
которые наводит игра. 


Лица - пожалуй, то 
немногое, что выглядит 
в Culpa Innata отменно. 
Жаль только, что 
анимация плавностью не 
отличается. 


Один из самых инте- 
ресных моментов Culpa 
Innata - допросы. Кривду 
‘отправды отличит geTeK- 
тор лжи, Феникс должна 
лишь сообразить, о чем 
‹прашивать. Впрочем, 
далеко не каждого удастся 
подвергнуть проверке на 
детекторе, так что иногда 
придется полагаться и на 
интуицию. 


ной смене сексуальных партнеров 
(секс в будущем — не более чем 
развлечение, и житель Всемирно- 
го Союза может менять партнеров 
несколько раз на дню), и с грустью 
осознает, что в ее жизни не остает- 
ся места настоящим чувствам. Но 
все-таки она стремится идти в ногу 
со временем и двигаться по карь- 
ерной лестнице — а то недолго и на 
задворках оказаться. 
Расследование неожиданного 
убийства одного из жителей ее 
родного Адрианополиса дает геро- 
ине шанс выслужиться перед ру- 
ководством. У Феникс с самого 
начала появляется несколько за- 
цепок, но как ими распорядить- 
ся, решать вам. Другими словами, 
Culpa Innata нелинейна с первых 
минут игры. Концовок всего две, 
но вариантов прохождения 


CULPA INNATA 


3 PRCL | GLH HOOD Ce is FT Bed | 


(управлением справиться очень просто: левая кнопка мыши отвечает за пе- 
ремещение героини и взаимодействие с предметами и другими персонажами, 

а правая открывает так называемый «Личный помощник» (что-то вроде очень 
продвинутого коммуникатора с поддержкой видеосвязи), доступ к дневникам, 


предметам и географическим картам. 


rtf Prk иене 
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Не удивляйтесь, если кто-то из ваших приятелей или журналистов 
будет рассказывать о том, чего вы в Culpa Innata и не видели. 


в несколько раз больше. Все за- 
висит от ваших действий — вы MO- 
жете так и не познакомиться с 
какими-то персонажами, не рас- 
пробовать отдельные головолом- 
ки или пропустить целые куски 
сюжета. В общем, не удивляйтесь, 
если кто-то из ваших приятелей 
или журналистов будет рассказы- 
вать о том, чего вы в Culpa Innata 
и не видели. Также не стоит забы- 
вать, что время не стоит на мес- 
те — за один рабочий день Феникс 
вряд ли успеет везде побывать 

и вытащить нужную информацию 
из каждого встречного. Осложня- 
ется все тем, что характеры геро- 


ев кардинально отличаются: найти 
подход к некоторым людям весь- 
ма непросто, и нередко на это тре- 
буется несколько дней допроса. 
Здесь важно не бояться оши- 

бок и не пытаться с первого раза 
найти идеальное решение. Ведь, 

в отличие от большинства квес- 
тов, Culpa Innata можно пройти 

и окольным путем — а потом поп- 
робовать снова. Главное, дейст- 
вовать в следующий раз иначе — 
немного изменить ход беседы, 
попробовать найти еще больше 
улик и внимательно их изучить. 
Иногда хватает внимательного 
взгляда, а временами приходится 


использовать компьютер. Он по- 
может обработать графические 
изображения, звуковые данные, 
найти необходимую информацию. 
С его же помощью придется раз- 
гадать не одну головоломку. Не- 
малая их часть решается очень 
изящно — от вас потребуется лишь 
немного логики и наблюдатель- 
ности, а иногда и хороший слух. 
Но это не единственный повод не 
выключать звук во время игры — 
эмбиент и техно турецкого произ- 
водства отлично дополняют про- 
исходящее на экране. 

При этом все действительно вы- 
глядит на редкость «бюджет- 


НН 


но» — вряд ли Culpa Innata ста- 

ла бы писаной красавицей даже 
несколько лет назад, а уж те- 
перь смотрится и вовсе смеш- 
но. Но об этом недостатке вско- 
ре забываешь, увлекшись игрой. 
Остается только желание откры- 
вать для себя новые страницы 
сюжета и осознание того, что пе- 
ред нами один из лучших квестов 
2007 года. 

Напоследок откроем маленький 
секрет: хорошая концовка содер- 
жит прямой намек на продол- 
жение. Будем надеяться, что ис- 
тория на этом не кончится, а со 
временем и ее художественные 
достоинства преумножатся. Но 
даже если движок останется пре- 
жним, мы с огромным нетерпе- 
нием будем ожидать релиза. Чего 
и вам желаем. @] 


Е He bce опрашиваемые nep- 


‘онажи пожелают открыть 
душупри первой встрече — 
многие из них прекрасно зна- 
ютсвои права. Впрочем, 
иногоа и сама Феникс не хо- 
чет сними долго беседовать. 
Ее можно понять — сложно 
постоянно оставаться в рам- 
ках корпоративной этики в 
мире эгоизма. 


Индекс развития Феникс 


Уоллис по системе Всемир- 
ного Союза - 72. Это He так 
ужимного, но ине мало, 
если знать, что максималь- 
ное значение - 100. Xo- 
рошенько поработав над 
расследованием, первона- 
чальный показатель Уоллис 
можно увеличить. 


[Е Дневники героини иногда 


содержат подсказки. Важ- 
ные события и задания по- 
мечены красным цветом. 


ВЕРДИКТ 


6350) 


| ПЛЮСЫ! 
Детально проработан- 
ный сюжет, запомина- 
ющиеся и прекрасно 
озвученные персона- 
жи, масса вариантов 
прохождения, инте- 
ресные головоломки, 
отменное музыкаль- 
ное сопровождение. 


Некоторые голово- 
ломки не отличают- 
ся оригинальностью, 
есть небольшие Hego- 
работки в управлении, 
имеется пара логичес- 
ких нестыковок. 


[РЕЗЮМЕ № 
Если графика оля вас 
не главное, обяза- 
тельно обратите вни- 
мание Ha Culpa Innata - 
бессонные ночи вам 
обеспечены. 


In He) 
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зошло черное солн- 

це. Настали послед- 

ние времена. Квантовый 

компьютер ОА! nony- 
чил сигнал из параллельного ми- 
ра и нанес удар в самое сердце ци- 
вилизации Кибранов. Сделанный 
по древней технологии Серафи- 
мов, он был однажды перепрог- 
раммирован на такое предатель- 
ство. Барьер между измерениями 
дал трещину, и в нее устремились 
орды пришельцев. Земля продер- 
жалась недолго, президент Райли 
был убит, и Серафимы быстро за- 
хватили большинство миров Зем- 
ной федерации. Тем временем 90- 
ны устроили переворот и сбросили 
с трона принцессу Ризу. 
Сам миропорядок оказался под уг- 
розой. Бывшие заклятые враги ре- 
шили объединиться и выступить 


единым фронтом. Спустя год аль- 
янс одержал первую победу — но 
какой ценой? 

С этих героических событий на- 
чинается второй акт косми- 
ческой оперы, add-on Supreme 
Commander: Forged Alliance. Вот 
человеческая скромность во всей 
красе: авторы из Gas Powered 
Games ограничились негром- 

КИМ — «дополнение». Хотя досто- 
инств здесь хватает на полноцен- 
ный сиквел. 

Старательные программисты пере- 
брали по винтикам движок (Moho 
Engine), добавив ки без того кра- 
сивой графике множество новых 
кунштюков и спецэффектов. Те- 
перь если что-то горит, то над по- 
жарищем пляшет горячий воздух. 
Взрывы стали еще грандиознее 

и правдоподобнее, и сама игра на- 


чала шевелиться куда быстрее — 
вот что значит оптимизированный 
код! Каждый здешний юнит прори- 
сован с особым тщанием и любо- 
вью, картинка стала более детали- 
зированной и подробной. Сделано 
все, чтобы мы могли налюбоваться 
на явление стильных Серафимов. 
Люди во всем виноваты сами. Веч- 
ная ксенофобия и ненависть пос- 
лужили причиной вселенской 
заварухи. Когда-то в прошлом пер- 
вая экспедиция землян встрети- 
лась с крайне миролюбивой циви- 
лизацией космических ангелов. Те 
с радостью поделились техноло- 
гическими чудесами, а заодно об- 
ратили путешественников в свою 
совершенную веру, известную как 
Путь. Но жестокие человеки отпла- 
тили самой черной неблагодар- 
ностью и практически уничтожи- 


SUPREME COMMANDER: FORGED ALLIANCE 


ли всех Серафимов. Оставшимся 
в живых пришлось скрываться 

в параллельном квантовом мире 

и ждать сигнала к возвращению. 
Эоны считают себя потомками 
этой чудесной расы, а потому их 
техника чем-то напоминает эле- 
гантные серафимские творения. 
Но это лишь жалкая копия. На- 

до поиграть в Forged Alliance, что- 
бы получить подлинное эстетичес- 
кое наслаждение и полюбоваться 
на военные шедевры пришельцев. 
Всего заявлено более сотни совер- 
шенно новых юнитов. Речь, естест- 
венно, обо всех четырех фракциях 
сразу. Особенно интересны экспе- 
риментальные разработки, здеш- 
нее «оружие победы». 

Кибраны сконструировали боевой 
мегалит, который может двигаться 
под водой и над ее поверхностью. 


SUPREME COMMANDER: FORGED ALLIANCE 


Крис Тейлор, один из руководителей студии Gas Powered Games, сообщил о новой игре 


смешанного жанра Demigod, которая совсем скоро будет представлена широкой публике 
(мы о ней, разумеется, тоже еще напишем). По словам все того же Криса, это будет новое 


слово в развлечениях: «Такого мы еще не делали». Кроме того, в своей почтовой pac- 


сылке господин Тейлор подтвердил, что второе продолжение к Supreme Commander уже 


в работе. 


Крис известен как один из создателей классической RTS Total Annihilation. После выхода 
дополнения к этой стратегии он решил основать свою фирму. Так и появилась студия Gas 
Powered Games. Это случилось в мае 1998 года в Киркленое. Тейлор зарекомендовал себя 
как настоящий революционер в области технологий и игровых разработок и стал приме- 
ром для многих молодых программистов. 

В настоящий момент его студия работает Hag приставочной версией Supreme Commander. 
Ona делается оля Xbox 360 при активном участии студий Hellbent Games и GPG, издателем 
станет компания Азруг. Но самой долгожданной премьерой окажется релиз космической 


ролевой игры Space Siege, которая пишется под патронатом компании SEGA. 


Он несет на борту дюжину супер- 
мощных торпед и способен унич- 
тожить целую флотилию врага. 
Главный козырь Серафимов — это 
бомбардировщик, снаряженный 
бомбами из антиматерии. Каждая 
такая «малышка» по силе равна 
ядерному заряду. Кроме того, он 
оборудован системой противовоз- 
душной обороны и успешно про- 
тивостоит авиации противника. 
Отлично себя зарекомендовал мо- 
бильный генератор защитного по- 
ля. Эта передвижная установка 
способна выручить в трудную ми- 
нуту, прикрыть от ураганного огня 
вражеской артиллерии. 


Времени на сборы и размышле- 
ния почти не осталось. С корабля 
вам нужно будет десантировать- 
ся прямо на поле боя, в самую гу- 
щу сражения. Решения приходится 
принимать максимально быстро: 
восстанавливать экономику и обо- 
рону, набирать войско и сразу же 
идти в атаку. Враг не будет ждать 
и нанесет удар первым. 

Важное нововведение — систе- 

ма шаблонов. Теперь уже не нуж- 
но тратить время на нудное стро- 
ительство одиночных модулей 
(хранилища, турели, источни- 

ки сырья). Достаточно выделить 
группу строений и сохранить ее 


в памяти — в следующий раз мож- 
но построить такую группу одним 
кликом. 

Весь сюжет делится на шесть ги- 
гантских миссий, перемежаемых 
брифингами и сопровождаемых 
комментариями ваших союзников. 
Масштаб событий не стал меньше, 
можно взлететь в чужие небеса 

и оттуда рулить процессом. Пара 
поворотов колеса — и обычный вид 
меняется на стратегическую кар- 
Ty, по которой в реальном времени 
перемещаются ваши и вражеские 
подразделения. 

А как же Серафимы? Поиграть за 
ЭТУ «ангельскую» фракцию удаст- 


ся только в сетевом режиме, сингл 
проходится тремя знакомыми по 
оригиналу расами. Перед первой 
баталией можно выбрать, за какую 
из сторон воевать, чьи техноло- 
гии использовать. И если раньше 
мы сражались на суше, на море и 
в воздухе, то теперь доступно еще 
одно измерение — ближний кос- 
мос. В арсенале коалиции появи- 
лось новое, орбитальное, оружие, 
способное разить врага прямо из 
«райских кущ». 

Отзывы критиков о первой вер- 
сии были крайне неоднозначны- 
ми, здесь — та же история. Komy- 
то понравится, кому-то нет. Нужно 
учиться мыслить глобально, ко- 
мандовать сотнями юнитов сразу 

и не забывать о том, что Серафимы 
уже построили квантовый канал на 
Землю. Врата открываются... @1 


0530P 


Е Такивыгляодит строи- 
тельный шаблон. Очень 
удобная штука - берите на 
вооружение. 


Е Улучшенный Shield- 
generator Серафимов. 


ЕЙКибранская технология. 
Эта система отслеживает 
приближение войск 
противника. 


IW «Гнев Божий». Орбиталь- 
ное оружие в действии. 


Е Боевой спутник землян. На 
его борту стоит лучевая 
пушка. 


[Этот «краб» откладывает 
«яйца», из которых 
вылупляются боевые 
юниты. 


Е Ещеодин эксперимен- 
тальный юнит - так 
называемый Soul Reaper. 


Е База (ерафимов и сам 
Support Command Unit. 
Правда, красивый? 


[ПЛЮСЫ 
Удобный полупро- 
зрачный интерфейс. 
Новая игровая 
фракция. Интересный 
южет. Огромные 
локации. Улучшенная 
графика и спецэф- 
фекты. Новая система 
шаблонов. 


МИНУСЫ В —| 


Традиционно высо- 
кие системные требо- 
вания. Нет кампании 
за (ерафимов. (лиш- 
ком дорогие апгрей- 
ды. (пецифический 
геймплей и несимпа- 
тичный дизайн. 

"| 


Отличный подарок 
для всех поклонников 
Supreme Commander. 
Действительно гло- 
бальная стратегия 

в реальном времени. 
Must have. 
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ДАЙДЖЕСТ 


UNREAL TOURNAMENT 3 


РЕКОМЕНДУЕТ 


(©) ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Unreal Tournament 3 


Г. ыы в = 
© ПЛАТФОРМА: РС a 
3 ЖАНР: 
shooter first-person sci-fi | 1 | 
(0) ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: ь 
Midway 
© POCCHACKHA ИЗДАТЕЛЬ: С 
ND Games 4 
(© РАЗРАБОТЧИК: | ь м 
">. 


Epic 

(9 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: go 32 

© CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 

(PU 2 Гц, 512 RAM, 128 VRAM 

(3 КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 

(9 онлАйН: 
http://www.nd.ru/prod.asp?razd=descr& 
prod=unrealtournament3 


ывают игры, которым перевод, на первый взгляд, 

и вовсе не нужен. Вряд ли найдутся фанаты сете- 

вых перестрелок, никогда не слышавшие об Unreal 

Tournament. Поклонникам гораздо интереснее физика 
и механика оружия в новой серии, а на каком языке раздастся 
раскатистый клич: «Пер-р-рвая кр-ровь!» — уже и не так важно. 
Впрочем, в «Новом диске» не стали мучиться философским 
«надо-не надо» и просто перевели и переозвучили все. Поэтому 
первая кровь будет пролита именно под русскоязычный рев в 
динамиках. С пафосом рева, возможно, немного и переборщили, 
но адекватно «мясной несерьезности» происходящего. Качество 
перевода в целом достойное, однако непонятно, почему предуп- 
реждение об отключении онлайнового режима самим игроком 
называется «Ошибка». Впрочем, Epic Games слепила несколько 
неочевидное меню с дублирующимися пунктами, в котором 
нетрудно совершить настоящую ошибку. В ориентировании. Что 
приятно — это единственное запутанное место во всей игре. 


Наследник легендарного имени, которое слышали, кажется, даже те, кто в игры не 
играет. Переведен и переозвучен так, словно никакого английского и в помине 
не было. Пер-рвая кровь! 


iil 
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ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Missing 2: The last Ritual 
ПЛАТФОРМА: PC 
ЖАНР: 
adventure/special 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
The Adventure Company 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Новый Диск» 
РАЗРАБОТЧИК: 
Lexis Numerique 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
CPU 800 МГц, 256 ВАМ, 32 VRAM 
КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 
ОНЛАЙН: 
http://www.nd.ru/prod.asp?razd= 
descr&prod=missing2 


о пересадки на российскую почву 

это был смелый эксперимент в жан- 

ре, достойное продолжение первой 

части. Игрок в роли самого себя по- 
могает международной организации, ведущей по- 
иск серийного убийцы. Диск в наших руках «на са- 
мом деле» сборник загадок, в котором маньяк 
зашифровал очередную жертву. Подсказки хитро 
спрятаны во Всемирной Паутине: поисковые сис- 
темы вроде Google выведут на специальные сайты, 
ав электронную почту начнет капать спам от «со- 
трудников комитета по поимке». Больше крови и 
стонов, чем в первой части, атмосфера гнетущего 
маниакального безобразия. Не всегда ясно, кто же 
здесь маньяк: таинственный Феникс, создатели, 
залившие экран кетчупом, или игрок, упорно тычу- 
щий курсором в хныкающую видеодевушку? Впро- 
чем, локализация убила атмосферу. Не получается 
поверить, что рядовые члены международного ко- 
митета и коллеги-энтузиасты, англичане, францу- 
зы и немцы, вдруг принялись строчить письма на 
хорошем русском. 


Образец игры как искусства (весьма мрачного и отталкиваю- 
щего). Локализация отличная, впрочем, это работает против 
замысла создателей. 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 

Medal of Honor: Airborne 

ПЛАТФОРМА: РС 
} ЖАНР: 
ooter.first-person.historic 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

Electronic Arts 

РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

Electronic Arts 

РАЗРАБОТЧИК: 

Electronic Arts 

C3 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: go 12 

(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

CPU 2.8 ГГц, 1024 RAM, 128 VRAM 
КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 
ОНЛАЙН: 

http://www.electronicarts.ru/games/ 

game.aspx?id=10764 


wo, 


опытку взглянуть Ha войну глазами 
рядового солдата, несмотря на объек- 
тивную критику, можно признать удач- 
ной. Человек по ту сторону монитора 
еще способен в спокойной обстановке провести 
анализ и найти исторические несоответствия 
или ошибки в Al. Отвыброшенного из горящего 
самолета новобранца странно ожидать подобных 
рассуждений. Фрицы бегут не пойми куда? Знать, 
и стой стороны «желторотых» набрали. Точность 
стрельбы страдает? Руки с непривычки трясутся. 
Вот только откуда взялся перечеркнутый прицел 
при попытке навести оружие на своих? Что солдат 
умеет отличать плохих от хороших — это понятно 
(он бы мог, скажем, своих видеть в каком-нибудь 
ореоле), но что его ружье тоже умеет... Да еще 
этот голос, объявляющий о заданиях миссии, 
словно диктор в том же UT... Перевод хорош, 
только русской озвучки нет, на фоне прочего соч- 
ного звука ее не хватает. И шрифт попался какой- 
то странный — все буквы «ч» выглядят в нем, как 
«Ц», цитать полуцившееся «нецто» оцень смешно. 


Очередной рассказ про то, как доблестные американцы 
побеждали гадких фашистов. Фашисты, что неудивительно, 
будут побеждены. 


(С СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Space Force: Rogue Universe 
(С ПЛАТФОРМА: PC 

С ЖАНР: 

simulation sci-fismall_spaceship 
С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
JoWooD 

С РОСИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 

С РАЗРАБОТЧИК: 

Provox 

(С KONMMECTBO ИГРОКОВ: 1 
 CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU2 ГГц, 768 RAM, 128 VRAM 
© ююмплектАЦИЯ: 1 DVD 

© онлайн: 
http://ru.akella.com/Game. 
aspx?id=1906 


ногие космосимуляторы похожи друг 
на друга, словно близнецы. Различа- 
ются лишь системные требования да 
степень освещенности космоса. Вот 
и сейчас — сюжет позаимствовали из ХЗ, поменяв 
папу на сестру, цветные туманности арендовали 

в Universal Combat, пеструю «карту космоса», ка- 
жется, рисовали «по мотивам» фоновых картинок 
«Космических рейнджеров». С одной стороны, 
узнаваемость — это хорошо, а с другой — должно 
же в игре происходить ну хоть что-то новенькое? 
Но нет, ничего, кроме привычных сюжетной кам- 
пании и свободного режима, вам не предложат, а 
предложенное уже можно было видеть в других 
местах. Русификации игру подвергли без энту- 
зиазма. Снабдили субтитрами заставочный ролик 
да речи основных «говорящих голов» и останови- 
лись. Некоторые слова рассказчика, не снабжен- 
ные портретом, так и остались непереведенными. 
Впрочем, как уже было сказано, ничего нового в 
них нет, можно в утешение пересмотреть вводную 
из любой другой игры аналогичного жанра. 


РЕЗЮМЕ 


Космическая сага, состоящая из узнаваемых, просто-таки 
традиционных элементов. Значит ли это, что именно такого 
будущего хочет человечество? 


(© СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Lost Planet: Extreme Condition 
© ПЛАТФОРМА: PC 

© KARP: 
shooter.third-person.sci-fi 

(© ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Capcom 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
al 

(© РАЗРАБОТЧИК: 

Capcom 

(С КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 0016 
{С (МЧЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU 4 ГГц, 512 RAM, 256 VRAM 
© кмПЛЕКТАЦИЯ: 2 DVD 

© онлАйН: 
http://www.games.Ic.ru/ 
lost_planet a 2 


колько уже было проговорено о кри- 

вом портировании. Сколько поколений 

консолей и геймеров сменилось с мо- 

мента зарождения проблемы. Появил- 
ся волшебный значок «Games for Windows», а Lost 
Planet и ныне там, в пучине некорректного перено- 
са. Отовсюду вылезают схемы «как управлять про- 
исходящим с помощью контроллера Xbox 360», 
когда в меню по умолчанию выставлена клавиату- 
ра. На высоких разрешениях картинка растягива- 
ется по вертикали, а на низких некоторые шрифты 
практически не читаются... В копилку неприятных 
впечатлений добавим и здоровенный патч, кото- 
рый необходимо скачать через Steam, прежде чем 
поставить со второго диска русскую «заплатку». 
Положительный момент: локализаторы потруди- 
лись на славу. Стилизованные шрифты, приятные 
русские голоса. Выглядит солидно — сразу пони- 
маешь, что русский язык пришел в игру «всерьез 
и надолго». Досадно, что путь к наслажденью род- 
ной речью столь долог и труден. TimeShift выгля- 
дит не хуже, а ставится не в пример быстрее. 


Ещеодна игра под лейблом «Games for Windows», оказавшая- 
яна поверку «Game for Xbox 360». Играть Ha РС можно, но не- 
комфортно. 


БЕОВУЛЬФ 


(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Beowulf 

© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 

action 

(3 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Ubisoft 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Бука» 

(3 РАЗРАБОТЧИК: 

Ubisoft 

(С количество игроков: 1 
{С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 

CPU3 Iu, 1024 RAM, 128 VRAM 
(9 KOMMMEKTAWHA: 1 DVD/2 DVD 
+1(D (подарочное издание) 
© ОНЛАЙН: 
‘tp://www.buka.ru/cgi-bin/ 
show.pl?id=372 


= 


ак показывает практика, рельефные 
модели, любопытные анимации, оби- 
лие постэффектов никак не помога- 
ют игре сделаться хитом. Хотите убе- 
диться — сравните God of War с «Беовульфом». 
Если история Кратоса — стопроцентный хит, рас- 
сказ о похождениях воина из племени гаутов — 
проходное развлечение со сходным сюжетом. 
Даром что полигонов, спецэффектов и мясистых 
героев в нем на порядок больше. А все почему? 
Вялость и постоянные недочеты. Будь в лицах ге- 
роев хоть миллиард полигонов, все старания мо- 
деллеров — впустую, если эти герои беседуют, не 
открывая рта (но при этом активно жестикули- 
руют почему-то). Туманная заставка обрывается, 
и сюжет встречает нас безжизненным блеяньем 
толпы «болельщиков»: «Дава-ай, Беовульф!». 
Неизвестно, блеяли ли они так же в оригинале, 
но с первых секунд очевидно — спасти лицо игры 
может только инъекция максимальной дозы Бо- 
риса Репетура или Сергея Чонишвили. Внутри- 
венно. Смешать, не взбалтывать. 


РЕЗЮМЕ 


Официальная игра по компьютерной анимации Роберта Земекиса. 
В подарочную версию вошли аудиокнига и диск с дополнитель- 
ными материалами. 


ДАЙДЖЕСТ 


ВОПРОСЫ 


КУДА СЛАТЬ? 


ИТОГИ 


Все-таки для русского уха 


«синяя точка построена» 
звучит несколько странно. 
Придумали бы англицизм, 
оставили же «респаун»! 


Невнятные картинки 


и полупустой экран — стилис- 
тический прием. A если вы 
подумали про что другое, 
CNO4HO отдумывайте назад. 


(коро живых свидетелей 


тех событий не останется. 
Только вот такие пересказы. 


Где-то в этой пустоте 


банально потерялась сестра 
главного героя. 


[ЕУвы, но напарники здесь 


иногоа застревают даже не 
в стенах, а в парапете. 


[Е Гое на клавиатуре находится 


кнопка «вызова панели 
команд»? Кто придумал этот 
дурацкий интерфейс? Опять 
портировали спустя рукава! 


03(252) 


ДАЙДЖЕСТ 


Ели уж авторы обошлись 
без буковок, тои мы 
промолчим. Ой, не получи- 
лось... 


Такое впечатление, что 
перед нами не игра, а ре- 
дактор миссий или вообще 
отладочный интерфейс. 
(только возможностей, но 
для чего? 


Таки хочется пошутить 

о том, что иногда лучше 
жевать, чем... А хотя бы 
орать каждые две секунды: 
«Понял, выдвигаюбь на 
позицию», - пусть даже 
ихорошо поставленным 
голосом! 


128 ВВСТРАНА HIP} 


ЛЕГЕНДА 0 БЕОВУЛЬФЕ 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ 
«Легенда о Беовульде» 

ПЛАТФОРМА: РС 

ЖАНР: 
adventure.third_person 

РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Новый Диск» 

РАЗРАБОТЧИК: 
JetDogs 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 

(СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PULS Mu, 256 RAM, 128 VRAM 

КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD. 

ОНЛАЙН: 
http://www.nd.ru/prod.asp? 
razd=descr&prod=beowulf 


лавное сделать игру не хорошо, а BOB- 
ремя. Санкт-петербургская студия 
JetDogs, создатели трэш-квестов 
«Ядерные твари» и «Туманный еж», 
подсуетилась — и выкатила к кинопремьере 
«Беовульфа» еще одно творение в том же 
жанре и в лучших традициях себя, любимых. 
Графика — гротескная (Беовульф — вылитый 
Гном российского геймдева), зато теперь в игре 
есть смена дня и ночи (ни на что не влияющая). 
Задачки — типа «примени шило на мыло, чтобы 
ловчее в зад кольнуть было». Сюжет — мешани- 
на анахронизмов (Робокоп в кольчуге, неоли- 
тическая статуя Свободы) и застрявших где-то 
в ягодичной области шуточек, подается в виде 
комиксов. Прошлые игры JetDogs славны были 
крепким словцом, Кейну с Линчем на зависть. 
В новом проекте, чтобы дети не пугались и кони 
не шарахались, все персонажи разговаривают 
исключительно на питерском диалекте симли- 
ша: «Бу-бу-бу» да «Хава-хава». Так что Беовуль- 
фу осталось самовыражаться, смачно рыгая да 
непристойно жестикулируя. Реакция игрока на 
«Легенду» вряд ли будет сильно отличаться. 


Этот Беовульф как-то пожизнерадостнее убисофтовского, 
ив том его единственное достоинство. 


STRANGER} 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Stranger 
ПЛАТФОРМА: РС 
ЖАНР: 
role-playing/strategy 
23 РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«© 
РАЗРАБОТЧИК: 
Fireglow 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: go 8 
(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU 2 Пц, 512 ВАМ, 128 УВАМ 
> КОМПЛЕКТАЦИЯ: 7 (0 
ОНЛАЙН: 
http://games.1c.ru/ 
stranger 


отите знать, что делают в коллективе 
разработчиков художники, сценарис- 
ты, а особенно те специальные люди, 
которые производят feature-cut? 
Если бы не они, нас бы накрыл вал игр вроде 
Stranger — к этому проекту упомянутые спе- 
циалисты даже не прикасались. Малоцветные 
комиксы вместо вступительного ролика, не- 
внятная завязка взамен интригующего сюжета 
и безумное количество опций в интерфейсе. 
У героя, например, есть личный инвентарь, 
«склад», болтающийся в углу экрана, и хра- 
нилища, разбросанные по карте. Создатели 
старательно искали применение пяти курсам 
физико-математического образования. И ведь 
нашли, на нашу с вами голову. В бою бал пра- 
вят вероятности, взаимозависимые функции и 
прочие неожиданные «напряженности поля». 
Ситуацию усугубляет чудовищное изложение 
происходящего. Даже если набраться мужества 
и простить тройные повторы в одном пред- 
ложении, духу не хватит смириться с полным 
отсутствием смысла в некоторых абзацах. На 
втором диске находится патч. 


Очень странная смесь RPG и RTS свыраженно нелогичным 
‹южетом и утомительно запутанным геймплеем. 


БЕЗМОЛВИ 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
«Безмолвие» 
ПЛАТФОРМА: РС 
[3 ЖАНР: 
strategy.real-time 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Бука» 
РАЗРАБОТЧИК: 
VironIT 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 00 12 
(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
CPULSITy, 512 ВАМ, 128 VRAM 
КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 
ОНЛАЙН: 
http://buka.ru/cgi-bin/show.pl? 
id=384 


есмотря Ha вынесенное Ha облож- 

ку обещание («Война грядет»), нор- 

мальная драка не начнется до тех 

пор, пока в ней не примут участие хо- 
тя бы два игрока. Разработчики весьма интерес- 
но подошли к созданию одиночной кампании — 
по сути она представляет собой необычайно 
затянутый tutorial с возникающими по скрипту 
противниками, смешным сюжетом и занудны- 
ми перемещениями «из точки А в точку Б». За- 
явленные особенности — возможность включе- 
ния в игру в любой момент, ограничение в 20 
единиц техники, замкнутая «шарообразная кар- 
та» — пробуждают интерес только в контексте 
битвы с живым соперником. Впрочем, западаю- 
щие друг в друга однообразные юниты, перио- 
дически теряющиеся на поворотах ландшафта, 
вызывают нарекания в любом случае. Кажется, 
что ведешь в бой не «футуристическую техни- 
ку будущего» (цитата с обложки), а отряд неле- 
пых тараканчиков. Зато грамотная речь актеров 
и уравновешенный стиль сообщений радуют, хо- 
тя названия местных планет и альянсов, вроде 
«Сумзи» и «Харибус» — перебор. 


Все самое интересное сюда привносят игроки. Только от них 
зависит, умрут ли оппоненты от скуки или от счастья. 


ЛУЧШИЕ ИГРЫ ВЫБИРАЕШЬ ТЫ 


Подробности на www.gameland-award.ru 


РЕПОРТАЖ 


ТУРНИР 4GAME ВИКА OPEN 


(СТРАНА ИГР? 3 (248) 


22 декабря в московском клубе 4бате про- 
шел первый российский турнир по игре Теат 
Fortress 2 (TF2), организованный Националь- 
ной профессиональной киберспортивной 
лигой (НПКЛ) и компанией «Бука». Турнир 
проходил в два потока. В первом, основном, 
соревновались 12 команд, откликнувшихся 
на приглашения на профильных веб-сайтах. 
Во втором состязались команды журна- 
листов и издателей: «Страна Игр», «Нави- 
гатор игрового мира» и сборная «Буки», 
GameGuru.ru и PlayGround.ru. 

Бои велись по схеме «захват ключевых 
очек», в командах было по 5 человек, дубли- 
ровать профессии запрещалось, кроме сол- 
дат — их в одной команде могло быть двое, 
персонажей остальных классов — не больше 
одного. Каждый раунд шел до 11 побед, либо 
до истечения 45-минутного периода. 
Буквально за день до турнира был выпущен 
патч. В нем была исправлена серьезная 
ошибка, благодаря которой медик мог уве- 
личивать время действия UberCharge. Взамен 
санитар получил возможность ускоренной 
зарядки лечебной пушки во время «разогре- 


ва» перед боем. Необходимость скачивать 
обновление через систему Steam внесла свои 
коррективы в ход турнира. Впрочем, игроки 
попались неприхотливые — один, например, 
запускал TF2 в маленьком окошке, потому 
что дома у него был разбит монитор, и он так 
привык. Однако, после решения непредви- 
денных проблем состязание пошло довольно 
гладко, и те, кто продержались все 12 часов 
до финала, не пожалели об этом. 

В состязании журналистов верх одержал 
«Навигатор игрового мира», а в общем 
зачете победила команда WB (white bears). 
Все участники получили футболки с груп- 
повым портретом персонажей игры. Четыре 
команды финалистов основного потока были 
награждены денежными призами и дипло- 
мами, а победители сверх того получили 
комплекты Orange Вох с автографами разра- 
ботчиков и почетный чемпионский кубок. 
Довольны остались не только бойцы, но и 
зрители. Пусть некоторые и считают Теат 
Fortress 2 «детской игрой», но одного у нее 
не отнимешь — она великолепно смотрится, 
особенно при слаженной работе команд. 


TEAM FORTRESS 2: ТУРНИР 4GAME ВИКА OPEN 


Яркие цвета, крупные надписи и легко 
различимые модели персонажей делают 
происходящее понятным и интересным 
даже тем, кто не знаком с теорией. Впрочем, 
для непросвещенных вовсю старались два 
комментатора, по ходу матчей объяснявшие 
правила и тонкости новой игры. 

На турнире мы встретили Максима «Nirvana_ 
sf» Залилова, бывшего игрока в Counter- 
Strike, а ныне менеджера команды Begrip. 
Мы спросили Максима, что он думает о 
перспективах Team Fortress 2 как киберспор- 
тивной дисциплины. Он рассказал, что его 
команда играет в TF2 в качестве разрядки 
между тренировками: «Игра, конечно, Ha CS 
не похожа. Снаряды летят слишком медлен- 
но, и от них можно увернуться. Да и обсчет 
попаданий непривычный». Однако Максим 
вспомнил опыт Counter-Strike, которая доста- 
точно долго доводилась до ума, и заключил, 
что все в руках Valve. Захотят сделать из 
Team Fortress 2 серьезный спорт — сделают. 
«И то верно!» — согласимся мы. А если и 

не сделают, никто не запретит играть в нее 
просто так. @ 


Шерлок Холмс и Доктор Ватсон 
мультяшного мира возвращаются: 
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Недавно по всему миру прогремела Rock Band. Все вокруг млели: «Революционные идеи, неожиданный и 
геймплей!› Но завсегоатаи аркад помнят, что ещев 1998 Konami выпустила игровой автомат GuitarFreaks, 
агодом позже - в 99-м- DrumMania. Каждую из песен на них сыграть можно было как в одиночку, таки 
с другом, который на время становился вторым участником музыкальной группы. Еще раньше концепт 
был реализован в Drumscape, симуляторе ударника, но тот автомат не получил широкой известности. 


гитМата представляет 
собой упрощённую вер- 
сию настоящей установ- 
ки электронных ударных 
DTXpress компании Yamaha. Игрок 
берет барабанные палочки (к сло- 
ву, самые продвинутые и предусмот- 
рительные геймеры приносят свои 
собственные — «казенные» драмсти- 
ки часто ломаются, лучше уж рублей 
за сто купить личную пару в музы- 
кальном магазине) и выбирает пес- 
ню. По экрану начинают ехать знач- 
ки, игрок же в ритм бьет по нужному 
барабанному пэду. Освоить управле- 
ние совсем не сложно, но на продви- 
нутом уровне владеть инструментом 


Rosie 


никто ещё толком He слышал. A иг- 
ры, меж тем, очень похожи. На гри- 
фе гитары здесь располагаются три 
кнопки, зажимая которые игрок вы- 
бирает определенный аккорд. Нужно 
следить за значками на экране, брать 
верные аккорды и проводить вритм 
по рычагу-струне в центре гитары. 
Механика знакома всем — в бийаг 
Него она взята почти без изменений. 
Не забыли в Копат! и о визуальной 
стороне выступления. Кроме знач- 
ков-нот в песнях можно встретить 
еще одну команду, указанную ри- 
сунком гитары. На ней игрок должен 
вздернуть контроллер вверх — стоять 
перед автоматом как истукан не при- 
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Рубрика создается при — нужно ничуть не хуже, чем настоя- дется. Kak и в DrumMania, процесс, ВЕЕТ 55: НИЕ 

поддержке компании щий барабанщик. Это главный плюс — сначала незамысловатый, на высо- -- 5S STS 
автомата: OT игры на настоящем инс- —- KIX YPOBHAX сложности перерастает — = к и 

«Волшебная altel 5 трументе заход в DrumMania отлича- в очень глубокую игру. 

www.wizardgame.ru. ется мало. Но главный плюс DrumMania и 


Второй автомат, GuitarFreaks, человек 
непосвящённый вполне может при- 
нять за клон Guitar Него. На самом 
же деле всё как раз наоборот: пер- 
вая версия GuitarFreaks вышла ещё 
десять лет назад, когда о Harmonix 


[52 ЗАТРАНА HT PO3(252) 


GuitarFreaks заключается в том, что 
одинаковые версии автоматов мож- 
но соединять. Плейлисты в играх 
полностью совпадают, и все пес- 
НИ МОЖНО ИСПОЛНЯтЬ HE ТОЛЬКО В 
одиночку, но и в составе неболь- 
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шой группы. Получается совсем как 
в Воск Вапа: один игрок садится за 
барабанную установку, другой бе- 
рет в руки гитару. Можно, кстати, 
подключить и третьего человека, 
которому достанется второй конт- 
роллер-гитара. Благо, в GuitarFreaks 
для каждого из игроков идут раз- 
ные дорожки нот. И все же срав- 
нивать DrumMania и GuitarFreaks с 
Rock Band не совсем верно — му- 
зыка в играх абсолютно разная. 
Harmonix делали продукт для ев- 
ропейского рынка, a Konami рас- 
считывала на японскую аудито- 
рию. Отсюда и соответствующий 
выбор исполнителей: вместо зна- 
комых русскому меломану Queen, 
Metallica и The Rolling Stones имеем 
Sambomaster, BUMP OF CHICKEN 

и UVERworld. Для рядового гейме- 
ра почти все песни окажутся не- 
знакомыми, но завсегдатаи сосед- 
ней рубрики «Банзай!» с лёгкостью 
найдут в автоматах знакомые песни 
из аниме. Вот вам опенинг «Кенси- 
на», вот заглавная тема из «Наны». 
Специально для автоматов на каж- 
дую из песен нарисовали простень- 
кий клип, смотреть который, впро- 
чем, в процессе игры не успеваешь. 
Глядя на огромный список игр 
Bemani, невольно задумываешь- 

ся: а что, если бы Konami соединила 
DrumMania и GuitarFreaks и с други- 
ми своими автоматами? Представля- 
ете — один играет на гитаре, второй 
на барабанах, третий — на клавиш- 
ных, а четвертый и вовсе отплясы- 
вает в DDR. В Konami подобная идея 


пришлась по душе, и вместе с пятой 
версией GuitarFreaks фирма выпусти- 
ла еще один совместимый автомат — 
Keybordmania. Перед игроком здесь 
располагалась клавиатура синтеза- 
тора, на которой и нужно было иг- 
рать песни. К сожалению, геймерам 
это показалось слишком сложным. 
Еще бы — вместо трех-четырех кно- 
пок — ряд клавиш в две октавы! Про- 
жив всего три версии, Keybordmania 
умерла. А ведь идея была очень да- 
же неплохой. 

Как и многие другие линейки Bemani, 
серии DrumMania и GuitarFreaks пе- 
режили огромное количество обнов- 
лений. Первая версия GuitarFreaks 
вышла ещев 98-ом, последняя же, 
получив название V4, стала уже 
15-ой частью сериала. Автомат 
DrumMania появился на свет го- 

дом позже и соединялся уже со вто- 
рой версией GuitarFreaks. Из-за этого 
долгое время была путаница с нуме- 
рацией игр, но недавно оба сериала 
перешли на новые названия с буквой 
«\/» перед номером, и версии нако- 
нец-то стали совпадать. На Варшавке 
стоят предпоследние игры в серии, 
DrumMania V3 и GuitarFreaks V3. 
Попробовать DrumMania и 
GuitarFreaks стоит каждому — осво- 
иться с управлением несложно, если 
начать с уровня «Beginner», в KOTO- 
ром все песни даны на заниженной 
сложности, а провалить трек поч- 

ти невозможно. Да и все мы знаем 
большой плюс музыкальных авто- 
матов: на пару жетонов играть здесь 
можно хоть до упаду. 
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‘Обратите внимание на 
педаль в нижней части 
автомата. Она тоже отвечает 
за один из барабанов. 


DrumMania  GuitarFreaks 
оформлены в одном стиле 
и смотрятся рядом очень 
неплохо. 


В меню выбора песен 

к каждой композиции при- 
лагается небольшая схема, 
показывающая сложность 
разных элементов трека. 


Гитары здесь почти не 
отличаются от контроллеров 
Guitar Него. Разве что кнопок 
поменьше. 


При игре в GuitarFreaks 
вдвоем каждому гитаристу 
выделяется своя дорожка, 
иноты на них порой идут 
совершенно разные. 


Хоть дорожка нот 

в DrumMania и выглядит 
сложной, освоиться на 
автомате можно довольно 
быстро. 
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Все игры Ha одном сайте 


Полная информация 0бо всех игровых проектах за последние 10 лет 
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Неудачника меняет темная лошадка. 
Согласно сообщениям ря- 

да информационных порталов 
(WarCry, MMORPG.com и др.), P2 
Entertainment, известная ранее как 
Perpetual Entertainment, после трех 
лет мучений прекратила разра- 
ботку Star Trek Online (http:/Avww. 
startrekonline.com). 

Проект, к счастью, окончательно не 
закрыт. Лицензия и все игровые на- 
работки, за исключением програм- 
много кода, уже переданы неназван- 
ной американской студии, которая 
попытается завершить долгострой. 
Судьба же программистов и дизай- 
неров, специально нанятых Р2 под 
этот проект, пока не ясна. 

Сама же P2 Entertainment, незадол- 
го до отказа от STO завалившая раз- 
работку Gods & Heroes: Rome Rising, 
сосредоточится теперь на развитии 
казуальных игр и продвижении сво- 
ей Perpetual Platform — программно- 
го решения для ММО-проектов, ко- 
торое уже лицензировано BioWare 

и другими студиями. 

Понятно, что без программного ко- 
да новым разработчикам Star Trek 
Online придется все начинать сна- 
чала, и ожидание игры для много- 
численных поклонников Вселенной 
Star Trek станет уже невыносимым. 
Но, как говорится, «что не делает- 


ся — все к лучшему»: у геймеров по- 
явилась надежда получить сов- 
ременную MMORPG с актуальной 
графикой вместо безнадежно уста- 
ревших решений. 


Но шанс попасть в нее остается! 

Не выдержав напора общественнос- 
ти, представитель разработчиков 

из Рипсот выступил с разъяснени- 
ем судьбы открытого тестирова- 
ния долгожданной Age of Conan: 
Hyborian Adventures на официаль- 
ном форуме этой MMORPG. 

Можно радоваться: как и положе- 
но, открытое тестирование игры со- 
стоится незадолго до релиза. В нем 
примут участие не 200, как говори- 
лось ранее, а тысячи геймеров. Од- 
нако все желающие попасть в игру 
так просто не смогут. Доступ будет 
регламентирован, во-первых, обяза- 
тельной регистрацией (http://beta. 
ageofconan.com/beta_application). 
A, во-вторых, среди всех подавших 
заявки Funcom совместно с ведущи- 
ми игровыми порталами проведет 
некую акцию по розыгрышу ключей 
доступа в бета-тест. 

Помимо этого, на так называемые 
«технические испытания» (tech test 
betas), время от времени проводя- 
щиеся до открытого тестирования, 
также будут приглашаться десятки 


и сотни геймеров. Отбирать их будут 
как среди зарегистрировавшихся на 
open beta, так и — внимание — среди 
«ветеранов форума» Age of Conan 
(http://forums.ageofconan.com). 
Выход Age of Conan: Hyborian 
Adventures He за горами — март 2008 
года. Так что если вы не активный 
форумчанин, то сейчас самое вре- 
мя поспешить и зарегистрироваться 
для участия в бета-тесте. 


Виртуальные деньги помогли реальным детям. 
Наверное, впервые в нашей игро- 
вой индустрии онлайновые геймеры 
сплотились для участия во вполне 
реальной благотворительной акции. 
Студия GDTeam совместно с обита- 
телями ARENA Online (http:/Avww. 
агепа.ги) провела акцию «Подарим 
детям улыбку!». 

На протяжении всех зимних кани- 
кул игроки «Арены» активно по- 
полняли Детскую Копилку, поку- 
пая специальные игровые предметы: 
«Фейерверк мечты», «Плюшевый 
мишка», «Шкатулка радости» сто- 
имостью от $1 до $100. Всего было 
куплено около 300 предметов. Ком- 
пания добавила к собранным де- 
ньгам еще $3000. Все деньги из Де- 
тской Копилки пошли на подарки 
воспитанникам Реабилитационно- 
го Центра в городе Реутов. Имен- 
но туда 14 января, на Старый Новый 
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Gravity CIS начала закрытый 
бета-тест xoppop-MMORPG 
«Реквием» (http: ь 
requiem-online.ru). Россия ста- 
ла второй страной в мире пос- 
ле Южной Кореи, где запу- 
щена эта оригинальная игра, 

и первой, где «Реквием» будет 
полностью локализован. Пока 
в тесте участвует около одной 
тысячи человек, которые ра- 
ботают даже слишком продук- 
тивно. Так, например, в связи 
с большим количеством неточ- 
ностей, сопутствующих опи- 
санию системы ДНК, ее при- 
шлось отключить для ремонта. 


В блоге W.E.L.L. online 
(http://blog.wellonline.com) 
опубликован очередной ма- 
териал, на этот раз повест- 
вующий про «характеристи- 
ки естественных физических 
способностей (skills), доступ- 
ных для выбора персонажа- 
ми в игре». В принципе, ни- 
чего поразительного из этого 
поста мы не узнали: развитая 
«выносливость» позволяет 
быстрее восстанавливать здо- 
ровье и энергию, навык «за- 
живление ран» повышает ско- 
рость регенерации здоровья 

и так далее. Кажется, описа- 
ны уже все возможные аспек- 
ты этой MMORPG — дождемся 
ли обещанного релиза в конце 
этого года? 


Абсурдистская Elf Online 
(http://elf.happymmo.com/ 


game), проводящая открытый 
бета-тест, уверенно набирает 
обороты — чтобы противосто- 
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ять наплыву тысяч игроков, 
потребовался новый сервер. 
Администрация пошла на бес- 
прецедентный шаг и предло- 
жила геймерам. .. самим вы- 
брать имя новому миру. Для 
этого организовано специаль- 
ное мероприятие Server Name 
Collection, в ходе которого иг- 
роки пришлют свои варианты, 
а разработчики выберут луч- 
ший из них. Победитель полу- 
чит 10 тысяч серебряных слит- 
ков (валюта Elf Online) и 30 
«счастливых ящичков», KOTO- 


рые сможет реализовать лишь 
на новом сервере. 


ArenaNet объявила, что до- 
полнение к Guild Wars под на- 
званием Bonus Mission Pack 
доступно для покупки с 28 
января этого года. Основные 
изменения, которые вносят- 

ся в игру, — открывшаяся гей- 
мерам возможность поучаст- 
вовать в четырех интригующих 
моментах истории мира Guild 
Wars (Битва Jahai, Вторжение 
Спагга, войны Tengu и т.д.), 

а также — новые и редкие типы 
оружия. Подробности по адре- 
су http:/Avww.qguildwars.com/ 
products/extras/missionpack/. 


Flying Lab Software обнаро- 
довала стоимость подпис- 


ки на готовящуюся к рели- 
зу Pirates of the Burning Sea 
(http://piratesoftheburningsea. 
station.sony.com). Суммы 
оказались неожиданно вы- 
сокими: минимальная пла- 
та- $14,99 в месяц, если же 
раскошелиться на оплату за 
год ($143), экономия соста- 
вит ощутимые $82. Тем не ме- 
нее, такие расценки вызывали 
волну недоумения на фору- 
мах и в блогах. Ведь плат- 
ной PotBS придется конкури- 
ровать с многочисленными 
бесплатными и не менее пи- 
ратскими MMORPG: Tales of 
Pirates, Voyage Century и, ко- 
нечно же, «Пиратией» (Pirate 
King online)... 


Год, отправились геймеры вместе 

с администрацией ARENA Online да- 
рить хорошее настроение и ценные 
подарки: компьютеры, настольные 

и развивающие игры, диски и книги 
со сказками, спортивный инвентарь, 
поливитамины и лекарства. 

«Мы очень рады, что акция вызвала 
активный интерес у наших игроков. 
Этим мы показываем, что гейме- 

ры — не такой уж и асоциальный на- 
род, как многие считают. Наконец-то 
игровая индустрия начала не толь- 
ко зарабатывать на хобби и развле- 
чениях, но и проявлять заботу о тех, 
кто в этом действительно нуждает- 
ся», — подчеркивает Денис Черны- 
шев, генеральный директор GDTeam. 


(реди пиратов появятся клерики и женатики. 
IGG сообщила, что собирается вы- 
пустить новые расширения для 
своей мультяшной Tales of Pirates 
(http:/Aop.igg.com). 

Помимо крыльев, первое дополне- 
ние Rebirth принесет геймерам «вто- 
ричные» профессии — гораздо 60- 
лее сильные, чем любые нынешние 
классы. В частности в ТоР появятся: 


Champion — вызывает древних жи- 
ВОТНЫХ-ПОМОЩНиКОВ, 

Crusader — увеличивает силу атаки, 
Sharpshooter — дает возможность 
расплавить сталь, 

Seal Master — овладение силами Ада, 
Cleric — увеличивает обороноспособ- 
НОСТЬ СОЮЗНИКОВ. 


Что касается Sacred Wars, то это до- 
полнение предложит войны на спе- 
циальных картах, вмещающих до 90 
игроков одновременно. Цель дейс- 
тва- уничтожить Статую Героя (Него 
Statue) BO вражеском лагере, что, ес- 
тественно, приносит победу. 

И, наконец, третье дополнение 

под нехорошим названием «Брак» 
(Матаде) привнесет в ТоР нема- 
ло... суеты. Парочка, готовящая- 

ся к свадьбе, сможет отправиться 

в церковь и заказать у специального 
NPC церемонию и пригласительные 
билеты. Саму же свадьбу и вовсе 
трудно представить: гоблин-церемо- 
ниймейстер, фейерверки и другие 
радости/шалости. 


Южная Корея меняет ММО-лидеров. 

После сообщения о том, что NCsoft 
свернула свою Sci-fi Spacetime 
Blackstar, крупнейшего корейского 
разработчика настигли репутацион- 
ные потери. По сообщению анали- 
тиков Curse.com (http://news.curse. 
com), уже в этом году корейскую 
ММО-индустрию ждет смена лиде- 
ра: NCsoft догонят и перегонят ее 
вечные соперники Nexon и NHN. 
Причина неудач NCSoft лежит на 
поверхности — за прошедшие го- 
ды выпущено слишком мало новых 
игр, а главная надежда — мега-про- 
ext Tabula Rasa — не торопится вы- 
ХОДИТЬ На «заданные показатели». 
В 2006 году продажи NCSoft на рын- 
ке Южной Кореи составили 227,5 
миллиарда вон (или 339,7 миллиар- 
дов вон, включая продажи по всему 
миру), что существенно превышало 
как достижения Nexon’a (196,6 и 279 
миллиардов вон, соответственно), 
так и скромные показатели NHN 
(128,8 и 210 миллиардов вон). 
Ситуация поменялась в 2007 году — 
NCSoft практически не увеличила 
обороты, тогда как Nexon и NHN до- 
бились грандиозных успехов. Бла- 
годаря дочерней японской Напдате 
и завидной активности в Китае, объ- 
ем продаж МНМ в прошлом году по 
сравнению 2006 годом удвоился. 
Поскольку NCSoft отложила вы- 
ход флагманской Aion (http: й 
aiononline.com) на вторую полови- 
Hy 2008 года, а конкуренты, как ви- 
дите, не дремлют, то вполне ве- 
роятно, что по итогам этого года 
компания откатится на третье мес- 
то среди корейских производителей 
MMORPG. 


(пецмашинка оля фанатов World of Warcraft. 
Компания Dell объявила о выпуске 
специальной модификации геймер- 
ского ноутбука XPS M1730 World of 
Warcraft Edition. Дизайн компьюте- 
ра имеет, естественно, два вариан- 
та — АШапсе и Horde, которые He от- 
личаются ни по внутренней начинке, 
ни по цене. 

Помимо широкоэкранного 17-дюй- 
мового экрана высокого разреше- 
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Источник: MMORPG.com 


Игра URL Рейтинг пользователей 
Lord of the Rings Online http://lotro.turbine.com 83 8 
Tabula Rasa http://www. playtr.com 83 
EverQuest II http://everquest2.station.sony.com 83 8 
EVE Online http://www.eve-online.com 838 
City of Villains http://www.cityofvillains.com 838 
Guild Wars http://www.guildwars.com 828 
Dark Age of Camelot http://www.darkageofcamelot.com 828 
Источник: MMORPG.com 
Игра URL Рейтинг пользователей 
Age of Conan http://www.ageofconan.com 13 
Warhammer Online: 
Age of Reckoning http://www.warhammeronline.com 13 
Jumpgate Evolution http://www.jumpgate-evolution.com 138 
Shadow of Legend http://www.shadowoflegend.com 138 
Aion http://www.plaync.com/us/games/aion/ — 7.2 23 
Stargate Worlds http://www.stargateworlds.com 71 
Perfect World http://www.wanmei.com/en/wanmei.htm 71 
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Beane! 


Есть ли игры с окончательной гибелью персонажа? Так чтобы «перс» умер, 
иего больше нельзя было использовать? На память приходит разве что ре- 


жим Hardcore в Diablo 2 и... все. 


Между тем для офлайновых RPG уже придумано немало систем «постоян- 
ной смерти» - OT щадящих (есть возможность отката последнего действия) 
и средних (игроку дается лимит в 50-100 воскрешений) go суровых (одна 


жизнь без воскрешения). 


Как вионо из результатов опроса, 58,1% геймеров, замученных РК-шниками, 
вполне дозрели go постоянной смерти в MMORPG. 


Источник: MMOSITE.com, опрошено 13 075 человек 


ния, 2-х ядерного процессора от 
Intel (начиная с Core 2 Duo T7500 2,2 
Пци Bbilwe) и 2 Гбайт памяти гей- 
мер получит предустановленные 
World of Warcraft, World of Warcraft: 
Burning Crusade плюс все OCHOB- 
ные патчи. Ноутбук стильно выгля- 
дит в темноте — подсвечены решет- 
ки динамиков и клавиатура, рабочий 
стол украшают уникальные темати- 
ческие обои, в перерывах игры кру- 
тятся эксклюзивные скринсэйверы. 
Но особенно впечатляет видео- 
подсистема XPS M1730 — две кар- 
ты GeForce 8700М GT, работающие 
в SLI режиме, плюс мобильная вер- 
сия физического ускорителя Mobile 
AGEIA PhysX. Для World of Warcraft 
такие навороты, конечно, излишни, 
но они очень пригодятся для многих 
современных игр. 

Вместе с ноутбуком геймер получит 
еще немало лута — от постоянно- 

го доступа ко всем бета-тестам этой 
MMORPG и диска с саундтреками до 
руководства для новичков и талона 
на получение фигурки своего персо- 
Haka из WoW. 

Единственное, что немного рас- 
страивает, — это цена. XPS М1730 
World of Warcraft Edition продает- 

ca B США в базовой конфигурации 
за $4499. (@ 
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BCE САМОЕ СВЕЖЕЕ И ИНТЕРЕСНОЕ HA ИГРОВЫХ ОНЛАЙН-ПРОСТОРАХ ЗА ПОСЛЕДНИЕ ДВЕ НЕДЕЛИ 


Omega Five жжжх 


Жанр: shooter.scrolling.horizontal | Издатель: Hudson Entertainment | Разработчик: Natsume | Размер: 47 Мбайт | Зона: [м | Цена: 800 MP 


«Наше кредо — осчастливить всех и каждого», — такими 
словами встречает посетителей официального сайта компании 
Natsume ее президент Маэкава Хиро. И в них очень-очень 
хочется верить. Ведь знакомство с последней игрой студии 
обещает быть чрезвычайно приятным. Судите сами. Во-первых, 
Omega Five дьявольски красива; громких званий придумать 
можно сколько угодно: «самая эффектная скачиваемая 

игра», «самый впечатляющий сайдскроллер в мире», «лучшая 
графика в жанре» - это все о ней. Во-вторых, каким-то совер- 
шенно непостижимым способом вся эта красота с удобством 
уместилась на серверах Microsoft, заняв совершенно смешное 
количество памяти — всего 47 мегабайт. В-третьих, стоит 

она — игра, способная составить конкуренцию жанровым 
товаркам с Dreamcast! — все Te же стандартные 800 очков. Но 
давайте все же начнем играть. 

Четыре персонажа (приятно, что истребителями вражеского 
флота назначены не безликие «кораблики», а настоящие 
персонажи), два сразу и два в качестве бонуса за усердие: 


* 


а". 
Возрадуйтесь, в Natsume работают He только садисты! Наиграв , 
в общей сложности час, в награду вы получите уже пяток кредитов, 


а Три чаа- восемь, ну а пять сделают их и вовсе бескон ечными. = 
а 


ыы 


Современные дети, возможно, уже и не подозревают о сущест- 
вовании такой нехитрой игрушки, как заводная машинка. Одна- 
ко некоторые читатели их наверняка помнят. Тоу Ноте предлага- 
ет поуправлять именно заводной машинкой. Ездить тут предстоит 
по ковру в детской комнате, кухонному столу, среди аппетитных 
баночек джема, вилок, кружек и милых бутылочек с непонятны- 
ми жидкостями и прочему художественному беспорядку — все это 
каждый может устраивать у себя дома ежедневно. 

Цель однопользовательского режима заключается в том, что- 

бы проехать через все специальным образом отмеченные точ- 
ки (кстати, посещать их можно в произвольном порядке). Зна- 
комо? При этом нужно собрать как можно больше жетонов. Но 
поскольку perpetuum mobile до сих пор не изобретен, сделать это 
нужно успеть, покуда хватает завода механизма (а вот в «боль- 
ших» гоночных играх почти никогда авторы не задумываются о 
расходе бензина и необходимости дозаправки автомобиля), по- 
том машинка просто остановится. Еще одно отличие от привыч- 
ных автогонок: в Тоу Ноте можно и даже нужно наезжать на все- 
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светловолосая валькирия, четырехрукий пришелец, самурай 

с верным псом и киборг — ну просто на любой вкус. Каждому 
доступны по три типа экзотического вооружения с нескольки- 
ми ступенями апгрейда, занятные спецспособности и прочие 
прелести жанра — вполне достаточно, чтобы с помощью 
умелого игрока пройти четыре под завязку набитых боссами 
уровня. И учтите, будет сложно. И не просто сложно, а в лучших 
традициях жанра: каждый этап придется буквально вызубрить, 
тактику каждого босса — взломать и разобрать по косточкам, за 
каждый восполнитель шкалы мегавзрыва рисковать единст- 
венной жизнью, а за апгрейдом оружия гоняться как заяц за зай- 
чихой. И тогда, возможно, вы сумеете пройти первый уровень. 
Может быть, даже второй. Взять нахрапом третий едва ли су- 
меют и те полтора корейца, которые на подобных играх собаку 
съели, даже если объединят силы в «кооперативе» — соп#пие-то 
останется на двоих всего одно. Впору вновь задуматься о словах 
лукавого Хиро-сан: а такое ли счастье эти хардкорные скролле- 
ры? Вам решать. Предупрежден — значит вооружен. 


возможные препятствия — это не только не вредит машинке, а 
напротив, дает игроку дополнительные очки. Также предусмотре- 
ны бонусы в виде увеличения скорости и дополнительного вре- 
мени. Всего в игре восемь трасс (действительно разных и того 
меньше), которые требуется пройти одну за другой. Жаль, что ка- 
таться по ним возможно лишь в заранее установленном порядке. 
В многопользовательском режиме (как в онлайне, так и по-ста- 
ринке — с двумя геймпадами у одной PS3) можно соревноваться, 
кто соберет больше жетонов. 

Самое спорное решение разработчиков, вызвавшее бурные дис- 
куссии на форумах, — полное отсутствие аналогового управ- 
ления: рулить игрушечной машинкой можно, лишь наклоняя 

и вращая Sixaxis. Консервативному геймеру это покажется не 
очень удобным, особенно поначалу. 

В целом Тоу Ноте производит приятное впечатление благо- 
даря своей красочности и довольно любопытному геймплею, 
но хватает этого только на первые пару прохождений тех са- 
мых восьми трасс — одолевает некоторое однообразие. 


ШИ The Club, 1750 Мбайт 

B= МНТош (Multiplayer Demo), 990 Мбайт 
NBA 08, 888 Мбайт 

вии FIFAStreet 3, 310 Мбайт 

BE Turok, 1133 Мбайт 


ls Folklore: add-on packs (Fear in the Night и Visions 
of the Tower), 70 руб./шт. 

lm Folklore: «Pigly Pack» add-on pack, бесплатно 

HS Guitar Hero Ill: песни (Die Fantastischen Vier’s 
«Emten Was Wir баеп»; Trust’s «Antisocial»; 
Extremoduro’s «So Payaso»»), #1.49/шт. 

B= Guitar Hero Ill: Warner/Reprise song pack 
(Linkin Park’s «No More ботом»; Mastodon’s 
«Sleeping Giant»; The Used’s «Pretty Handsome 
Awkward), $6.25 

ШИ Guitar Hero Ill: Warner track pack 
(Die Fantastischen Vier’s «Emten Was Wir 
Saen»; Trust’s «Antisocial»; Extremoduro’s «So 
Payaso»»), £3.99 

Rock Band: отдельные песни групп 30 Seconds 
To Mars, All American Rejects и The Sounds, 
$0.99/ur. 

№71 Rock Band: отдельные песни лейблов Sweet, 
The Monkees и Blink 182, а также групп Stone 
Temple Pilots, The Hives, Iron Maiden, Rush, The 
Black Crowes и Lynyrd Skynyrd, $1.99/wrr. 

Bl _ Need for Speed: ProStreet: Shelby GT500, $1.99 

Bl Need for Speed: ProStreet: vehicles (Chevrolet 
Corvette 206; Lancer Evolution; BMW M3 E92; Ford 
GT; Chevrolet Camaro Concept), $2.49/шт. 

Hl Неси for Speed: ProStreet: vehicles (Bugatti 
Veyron 16.4; McLaren Fl), $2.99/шт. 

ls MotorStorm: «Double Track Pack» 

add-on, 150 py6. 


Xbox Live Marketplace 


Демоверсии: 

НЕА Street 3, 293 Мбайт 

© Turok, 1.2 Гбайт 

Ml NFL Tour, 710 Мбайт 

The Club, 1.4 Гбайт 

Kingdom under Fire: Circle of Doom, 1.2 Гбайт 


Дополнения 

Transformers: Unlockables, 500 MP 

2 Naruto: Rise of a Ninja: Спой & Temari (персона- 
жи), 101 Мбайт, 500 MP 

Stranglehold: Map Pack (10 карт + 21 персонаж), 
607 Мбайт, 1200 МР 

= Pinball FX: Nightmare Mansion Table, 200 МР 
Smash Court Tennis 3: обувь для спорстменов, 
108 Кбайт, бесплатно 

® Smash Court Tennis 3: одежда для спорстменов 
(муж./жен.), 108 Кбайт, 200 МР/комплект 

#109 Odyssey: Bonus Item pack (Weapon Guard Il 
W Tatsujin no Hiden Sho), 156 Кбайт, бесплатно 

MN Rock Band: Oasis Pack 01 («Don’t Look Back in 
Anger»; «Live Forever»; « Wonderwall»), 440 MP 
wu 160 МР/шт. 

BN Rock Band: песни (Rush’s «Limelight»»; The Black 
Crowes’ «Hard To Handle»; Lynyrd Skynyrd’s 
«Gimme Three Steps», 30 Seconds To Mars’ 
«Attack»; 30 Seconds To Mars’ «The Kill»; 

All American Rejects’ «Dirty Little Secret»»; All 
American Rejects’ «Move Along»; The Sounds’ 
«Song With A Mission»), 20-99 Мбайт, 160 МР/шт. 

ШИ Rock Band: отдельные песни лейблов Sweet, 
The Monkees и Blink 182, 160 МР/шт. 

ШИ Rock Band: отдельные песни Stone Temple 
Pilots, The Hives, Iron Maiden, Rush, The Black 
Crowes и Lynyrd Skynyrd, 20 Мбайт, 160 МР/шт. 

HE The Elder Scrolls IV: Oblivion: The Vile Lair, 150 MP 

HB The Elder Scrolls IV: Oblivion: The Fighter’s 
Stronghold, 150 MP 


Microsoft Game Studios совместно с Армией США про- 
ведут первый чемпионат по Halo 3 вапреле этого го- 
да. Тренировочные мероприятия под названием Наю 3 
Basic Combat Training продлятся go марта, а регистра- 
ция открыта уже сейчас. Самые успешные «студенты» 
также вправе рассчитывать на различные призы, каки 
победители самого чемпионата. 


В популярном инсайдерском блоге Surfer Girl появилась 
информация о TOM, что компания Square Enix разраба- 
тывает римейки своих старых игр (в частности, из ериа- 
ла Final Fantasy) оля выпуска на PSN. А скорое появление 
навиртуальных полках PS Store игры Street Fighter Alpha, 
хорошо известного всем владельцам PS one двухмерно- 
го файтинга, теперь уже поотверждено официально. 


Факт разработки ХВ/А-адаптации популярной иг- 
ры Goldeneye 007 с Nintendo64, о которой в последнее 
время ходило столько слухов, наконец был официаль- 
HO поотвержден. Но He спешите открывать шампанс- 
кое - работы уже прекращены, а выход игры, не дож- 
давшейся всего каких-то двух месяцев GO выпуска, 
отменен. И причина, похоже, лишь в TOM, что Microsoft 
WNintendo He удалось договориться о сумме лицензи- 
ОННЫХ отчислений. 


Вслед за добавлением в прошивку PS3 поддержки 
DivX, Sony объявила о новом соглашении, благода- 

ря которому планируется запустить сервис по распро- 
странению видео в этом срормате для сертифици- 
рованных устройств (в том числе и PS3). Конечно, все 
файлы будут защищены встроенной цифровой защи- 
та против копирования. Тем временем в (ети уже хо- 
дят слухи о том, что вскоре поддержку DivX сновой 
прошивкой получит и PlayStation Portable. 


Официально подтверждено, что римейк классической 
Lode Runner появится на ХВИА. Разработка только на- 


ШИ N20: Nitrous Oxide, £3.49 
ШИ Hardcore 4X4, £3.49 
ЕТ Crash Bandicoot 2, $5.99 


Алексей «3erglinG» Косожихин 3ergling@gmail.com 


чалась, однако авторы обещают завершить игру уже 
B 2008 году. К слову о классике, в Сети появились BECb- 
ма правдоподобные слухи о том, что эпохальный шу- 
тер Duke Nukem 30 тоже готовится ко встрече со всеми 
(воими давними поклонниками на виртуальных про- 
cTopax ХВИА. Согласно этим же слухам, в игре будет ко- 
оперативный режим на четверых и мультиплеерный - 
на восьмерых. 


Напрошеошей в Лас-Вегасе выставке CES 2008 npeg- 
‘павители игрового подразделения Sony сообщили, что 
долгожданная возможность доступа к ХМВ-интероейсу 
BO время игры появится уже вэтом году. К сожалению, 
более или менее точных сроков сообщено не было. 


Набирающий обороты сервис Video Store для XBL no- 

лучил новый толчок к развитию: Microsoft заключила 
соглашение с MGM и Обпеу-АВС. Теперь фильмы и те- 
левизионные шоу как в обычном, так и в НО-качестве 

отэтих гигантов развлекательной индустрии появятся 
в доступе для счастливых пользователей XBL. 


Водном из западных журналов промелькнула ин- 
‘формация, из которой можно сделать вывод, что уже 
в феврале в PSN появится аемоверсия долгожданной 
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots. Хотя не исключе- 
HO, что Kojima Productions отделается одним лишь гей- 
мплейным видео. 


Во время рождественских праздников из-за высо- 
кой нагрузки на серверы XBL на какое-то время рез- 
KO снизилось качество связи, что вызвало волну не- 
довольства среди подписчиков. Группа протестующих 
техасских геймеров даже подала в суд Ha Microsoft, тре- 
буя $5 миллионов за моральный ущерб. К счастью, 

та серьезно отнеслась к жалобам своих подписчиков 
ивкомпенсацию бесплатно распространяла ХВЁА-игру 
Undertow с 23 по 27 января. 


Чем заняться офисному самураю? Плеваться бумагой в дру- 


LIVE NETWORK CHANNEL 


Undertow хжжх 
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Жанр: shooter.third-person.squad-tactical | Издатель: Chair Entertainment | Разработчик: Chair Entertainment 


Размер: 49 Мбайт | Зона: [ме] | Цена: 800 MP Артем «cg» Шорохов 


«Что за Undertow такая? — вопрошают на игровых форумах. — Ничего о ней слыхом не 
слыхивали, а она, гляди-ка, мигом влезла в топ лучших ХВЁА-игр». И действительно, ну 
кто они такие эти разработчики из Chair Entertainment? Дебютанты! Но высшие баллы ло- 
патой гребут. И причин тому две. Во-первых, это многопользовательский глубоковод- 
ный боевик с такими модными нынче «элементами Battlefield»: классами, контрольными 
точками и необходимостью слаженных командных действий. Как ни крути, а такие игры 
ни на XBLA, ни в PS Store под ногами не валяются — каждая на вес золота. И уж если та- 
кое раздолье — и уровней тебе куча, и целые три расы, каждая со своими юнитами (четы- 
ре класса — от легковооруженных, но шустрых проныр «скаутов» до неповоротливых гро- 
мадин «танков»; по три ступени апгрейда для каждого), и баланс в норме, и даже с одной 
приставки вдвоем можно выйти в Сеть и рубиться в боях восемь на восемь... Нельзя не 
похвалить. Тем более что не забыли авторы ни три (пусть коротенькие, но есть!) одно- 
пользовательские кампании, ни боссов, ни какой-никакой, а сюжет со скриптовыми сцен- 
ками, ни его со-ор прохождение. Жаль, А|-напарники туповаты и к финальным уровням 
заметно уступают противнику, зато split-screen вам в помощь. Вторая причина — графика. 
Необычный, с любовью выписанный подводный мир, полный отменных спецэффектов, 

и прочие прелести Unreal Engine 3.0 даже породили интернет-шутку, мол, скачиваемая 
Undertow в 49 мегабайт весом и в 800 очков ценой выглядит получше Halo 3. Комплимент 
сомнительный, но весьма красноречивый. Романтика океанских глубин утянула на дно 
немало людей. Они плавают среди рифов и захватывают контрольные точки. 


; “a 
*_ м“ 
>" 
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Ключевые точки, которые каждая команда стремится отбить 

и защитить, одновременно являются и точками респауна. 

Потеряли - извольте приплывать к разбору шапок издалека. 
г — _ 


гих офисных самураев? Спустить в шреддер портрет нелюбимо- 
го директора по кадрам? Можно, конечно, позарубаться в пасьянс 
и сложить рядком очередной миллион цветных шариков. Но душа 
просит большего! Вот так взять бы, да и устроить родной конто- 
ре «Постал районного масштаба» со стрельбой в головной ум. Но 
нельзя, ведь впереди — квартальный отчет, а в перспективе и пре- 
миальные. Мертвый бухгалтер не платит. 

Этим фантазиям есть другая, куда как мирная альтернатива — так- 
тика от популярного сетевого насмешника Димы Смирнова, слав- 
ного такими играми, как Spectator, Nudnik и Blogowar. В общем, это 
не первый опыт Димы в геймдизайне. Вы, наверняка, что-то слы- 
шали о карточной коллекционной игре «Небожители», скоро услы- 
шите и о «Большом куше», HO Urban Legends — случай особый. Дви- 
гать солдатиков по клеткам придумали очень и очень давно, и сам 
игровой концепт походовой тактики трудно назвать особенно ори- 
гинальным. Весь цимес заключается в особом, черном юморе, ко- 
торым изобилует это произведение. Как говорится, диалоги рулят. 
Уже само имя главного героя можно перевести на русский как 
«Иванов Иван Иваныч». John Doe — кличка для всех неопознанных 
тел в американской криминалистике. Да и персонаж Deep Throat 
успел попасть в историю; знающий да ухмыльнется. Лучше замол- 
вим пару слов о сюжете. Действие разворачивается в 2127 году. 
Практически вся еда стала модифицированной. Эта дрянь вызва- 
ла раковую эпидемию, и тут выяснилось, что компания Big Food 
нашла секрет безопасной жратвы. Так что вам всего-то и нужно — 
проникнуть в закрома компании, выкрасть формулу и осчастли- 
вить вымирающее человечество. Попутно истребив сотню-другую 
несогласных. 

На выбор предлагается большой арсенал — от офисного ножи- 
ка для резки бумаги до плазма-райфла. Еще можно (и нужно!) 
нанимать помощников, покупать оружие и патроны, а главное — 
микрочипы, улучшающие боевые характеристики. Ну а полней- 
ший коммунизм случится не раньше, чем вы преодолеете трид- 
цать весьма и весьма населенных уровней. КИГет all! 


Burnout 3: Takedown, 2.7 Гбайт, 1200 МР 


№ 1080 Snowboarding, Nintendo 64, 1000 WP 
Riot Zone, TurboGrafx-16, 800 WP 
Alien Storm, Sega Megadrive, 800 WP 
StarTropics, NES, 500 WP 
ШИ Harvest Moon, Super Nintendo, 800 WP 
Donkey Kong Country 3: Dixie Kong’s Double 
Trouble!, Super Nintendo, 800 WP 
Adventures of Lolo 2, NES, 800 WP 
Super Street Fighter Il: The New Challengers, 
Super Nintendo, 800 WP 
№ Pac-Attack, Super Nintendo, 800 WP 
The King of Fighters 94, Neo Geo, 900 WP 
Light Crusader, Sega Megadrive, 800 WP 
Top Hunter: Roddy & Cathy, Neo Geo, 900 WP 
Bubble Bobble, NES, 500 WP 


Каждую миссию можно пройти двумя способами: перебить на уровне всех 
врагов, получив бонус за кровожадность («Насилие не выходит из моды и 
приносит хорошую прибыль»), либо как можно быстрее добраться go выхода 
и получить бонус за скорость. Игра радует разумной аркадностью и простотой 
освоения. Приседать и ползать по-пластунски получится едва ли, зато можно 
накупить побольше аптечек и пойти напролом. 


ОНЛАЙН 
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Прощай, Navigator! 

Если вы молоды, TO, возможно, не знаете, 

о какой программе идет речь в заголовке 
новости. Но для старожилов Сети Netscape 
Navigator — имя знаковое. В середине девянос- 
тых годов более 90% пользователей Интернета 
предпочитали именно Netscape, а Microsoft 
Internet Explorer влачил жалкое существование. 
Увы, сегодня доля Netscape Navigator состав- 
ляет лишь ничтожную... половину процента, 

и владеющая маркой компания AOL офици- 
ально объявила, что с 1 февраля прекращает 
развитие и поддержку браузеров Netscape. 
Причина понятна — полное поражение в войне 
браузеров: «Хотя разработчики AOL вложили 
много времени и сил в попытки воскресить 
Netscape Navigator, старания отвоевать рынок 
у Microsoft Internet Explorer не увенчались 
успехом». 

Предыдущие версии некогда сверхпопулярно- 
го браузера можно скачать из архива Netscape 
(http://browser.netscape.com/downloads/ 
archive), однако обновлений и поддержки 

от AOL не будет, помощь придется искать 

в неофициальном FAQ’e и на форуме Netscape 
Community (http://community.netscape.com). 
Напомним, что с 2005 года компания AOL 

He прекращала попытки возродить Netscape 
Navigator. Не так давно была выпущена девя- 
тая по счету «реинкарнация» браузера, осно- 
ванная на... последней версии Mozilla Firefox. 
Поскольку даже разработчики называли свое 
детище «улучшенный Firefox», стимулов пе- 
реходить Ha Netscape Navigator у поклонников 
Internet Explorer’a или того же Firefox’a не 
нашлось. Провал девятой версии быстро стал 
очевиден, а потому в AOL нынешним поль- 
зователям рекомендуют перейти на Mozilla 
Firefox, а специально для ностальгирующих 
выпустят тему оформления «огненной лисы» 
в стиле Netscape и несколько расширений 

к Firefox. 


бобо.Ви проверит знания 

и сделает подарок 

С конца декабря прошлого года на главной 
странице бобо.Ви (http://gogo.ru) помимо 
привычного логотипа и поисковой строки 
удивленные пользователи раз в два дня на- 
чали обнаруживать изображения мировых 
шедевров архитектуры. Это не баг, а новый 
конкурс GoGo City, который дает возможность 
каждому проверить свою эрудицию. Напишите 
в поисковой строке название города, в кото- 
ром, по вашему мнению, располагается это 
здание. Тех, кто даст правильный ответ, прямо 
на странице с результатами поиска ждет не- 
большой сюрприз, а самых удачливых — по- 
дарки от бобо.Ви (футболки с надписями 

«Я обобо какой умный/умная!»). 

Идея создания GoGo City (http://city.gogo. 
ru/tadam.phtml) пришла к одному из разра- 
ботчиков поисковика очень просто. Просмат- 
ривая в Интернете фотоотчет о путешествии 
своего приятеля, он увидел фотографии не- 
обычных зданий и начал выспрашивать у дру- 
га, где же находятся эти сооружения. Потом 
он решил отобрать изображения интересных 
и необычных сооружений, которые не так ши- 
роко известны массам, как Пизанская башня 
или пирамида Хеопса, и попробовать сделать 
из этого игру-конкурс на бобо.Ви. 

Когда пользователь вводит в поисковую стро- 
ку правильное название города, он со страни- 
цы результатов может перейти на сайт GoGo 
City с описанием некоторых забавных фактов 
об угаданной им достопримечательности 


и предложением принять участие в конкурсе. 
Для этого ему достаточно указать свой е-тай. 
Призы разыгрываются между угадавшими 
город каждые несколько часов. 


«Звездные Миры» 

с подтвержденным качеством 
На проекте Мой Mup@Mail.Ru открылся новый 
раздел «Мир Звезд» (http://my.mail.r 

stars), который позволяет любому пользова- 
телю зайти в «миры» известных теле- и ра- 
диоведущих, актеров, звезд кино, музыки, 
искусства, литературы и шоу-бизнеса. 
Звездочка рядом с именем владельца и спе- 
циальная звездная рамка — так выглядят 
гарантии Май.Ви, что автор данного «Мира» 
действительно тот, за кого себя выдает. На 
данный момент количество «Звездных Ми- 
ров» в этой социальной сети уже приближа- 
ется к сотне. 

Благодаря новой возможности проекта, 
пользователи всегда будут в курсе, что но- 
вого происходит в жизни кумиров, смогут 
прослушивать новые композиции в разделе 
«Моя Музыка» и узнавать об их желаниях из 
раздела «Мои желания». А в случае обоюдной 
дружбы — дарить своим «идолам» виртуаль- 
ные подарки, а если хватит средств, то и Ha- 
стоящие! Их можно выбрать в том же разделе 
«Мои желания» (в первую очередь обратите 
внимание на то, что помечено тегами «Хочу» 
или «Очень хочу»). 

Те из нас, кто учился вместе с известными 
людьми, теперь могут запросто напомнить 

о себе, написав им или оставив сообщение 

в гостевой книге. 

«Продолжая успешную историю «Звездных 
блогов», многие знаменитости с удовольс- 
твием создают свои «Миры», — говорит вице- 
президент и директор по маркетингу и РВ 
Май.Ви Анна Артамонова. — Это позволяет им 
находиться в более тесном контакте со своей 
аудиторией и получать обратную связь». И по- 
дарки, добавим мы от себя... 


Морские битвы в Рунете 

Navy Field, появившаяся в Рунете в конце 
прошлого года, — это еще одна бесплатная 
многопользовательская игра на популярную 
нынче морскую тему (см. врезку «Бесплатная 
браузерная игра номера» на этой полосе). 

В «Руссобит-Паблишинг», издающей тво- 
рение СН, характеризуют Navy Field как 
«первый многопользовательский тактический 
симулятор ведения боевых действий на воде 
с использованием боевых кораблей или армад 
кораблей времен 40-х годов прошлого века». 
NF — игра бесплатная, с возможностью 
покупки бонусов за реальные деньги. За- 
регистрироваться и загрузить клиентскую 
часть (288 Мбайт) можно с официального 
сайта — http://navyfield.ru. Tam же, в разделе 
«Сообщество», найдется и ссылка на форум, 
пока, увы, не слишком активный. Поэтому 
советы новичкам и «прохождение» тактичес- 
кого симулятора МЕ рекомендуем смотреть 
на сайте... «Мир MMORPG» (http://www. 
worldgames.ru/mmorpg/codes codes/gm/657/ 
ctyp/1/cid/1517). 

Тем, кто любит быстрый старт, адресова- 

но специальное СО-издание «Navy Field 
Premium», включающее в себя не только 

все последние обновления игры, но и месяц 
премиальной подписки. «Премия» позволит 
новичку получать в сражениях больше очков 
опыта и, соответственно, выстроить сильней- 
ший флот раньше обычных игроков. 


БЛОГОСФЕРА 


«Расскажи свой сон» 
http://www.liveinternet.ru/community/1990920 


Кому читать/писать: 
тем, кого мучают непонятные сны, акврачу ид- 
тиеще рано. 


(тоитли доверять современным сонникам? Да 

и старым тоже? Ведь то, что написано в них, очень 
обобщено и предлагается кажоому. А каждый сон 
очень индивиоуален! С другой стороны, разга- 
дывать сны не так уж и сложно. (он представля- 
ет собой некую зарисовку или иллюстрацию пси- 
хологической ситуации сновидца. Главное, надо 
понимать, что все предметы, люди и обстанов- 

ка сна составляют единый сюжет, настроенный на 
передачу какой-то мысли или понятия. 

Если такой анализ самому сделать трудно, опи- 
шите сон в этом блоге. Ежедневно почти две со- 
тни женщин (основной контингент блога - жен- 
щины от 15 go 21 года) помогут разобраться 

с проблемой. Например, с такой: «А мне вчера 
сон приснился. Я гуляю по набережной, воруг ко 
мне подходит парень (он мне почти в каждом сне 
снится!) и берет меня за руку. Мы идем в лес, ког- 
дазашли в самую чащу, он куда-то исчез... 


«Аниме галерея» tale 
http://www-liveinternet. a 
ru/community/904612 ie — м 

Кому читать/ писать: 


тем, кто обожает японские комиксы, музыку и, 
конечно же, эротику. 


«Всем Конничи-ва! Просьба: нужна девуш- 

ка скороткими рыжими волосами (чуть вы- 

ше плеч), чтобы у нее были волнистые волосы, 
но это необязательно, иголубые или карие гла- 
за. Онегай!» Это, конечно, не объявление с сай- 
та знакомств. Если вы ищете картинки больше- 
глазых девушек с челкой на глазах, не чураетесь 
хентая или содержите аниме-ресурс, то прямой 
резон записаться в члены этого сообщества. 
Туту поклонников аниме и манги идет ожив- 
ленный обмен картинками, музыкой и, конечно 
же, приглашениями принять участие в форум- 
ных ролевиках. (Сейчас, например, завершается 
набор в ролевую аниме по «Волчьему дождю» 
(Wolf Rain). Также здесь всегда подскажут, где 
в вашей местности собираются любители аниме 
(так называемые «Анимепойнты»). 


«УлЬбНиСь» 


http://www. liveinternet.ru/community/788779 


Кому читать/писать: 
тем, кто хочет посмеяться сам 
или повеселить других. 


«Улыбнись» - это коллективный блог, организо- 
ванный три года назад для поднятия тонуса российс- 
кихинтернетчиков. Область интересов - «радость», 
«амех», «улыбка» и «юмор». Из 4 тысяч читате- 
лей блога 86% - женщины, поэтому цели проекта 
достигаются без мата и плагиата. Модераторы весь- 
ма строги - никакой нецензурщины, перепечаток 
CBash.org, отсутствие спама и скрытой рекламы. За 
нарушение правил - бан без предупреждения. 

Что жев итоге? 3700 записей (рассказы, фото- 
графии, коллажи, видеоприколы ит.п.), около 

70 тысяч комментариев к ним и почетное 47 мес- 
товрейтинге Яндекса. Приведем пример поста 
«Улыбнись» свыдержками из школьных сочине- 
ний: «Она хотела подумать, но не знала, как...» 
«Медведи увидели, что постель медвежонка из- 
мята, и поняли: здесь была Маша» и неувядаемое 
«(Суворов был настоящим мужчиной и спал с про- 
(тыми солдатами». 


ОНЛАЙН 


~| Go 


«КАКОЙ РУССКИЙ HE ЛЮБИТ БЫСТРОЙ ЕЗДЫ!» - СКАЖУТУ HAC В СТРАНЕ. HO БЫСТРУЮ ЕЗДУ ЛЮБЯТ ТАКЖЕ В ГЕРМАНИИ, ИСПАНИИ И ДРУГИХ СТРАНАХ, ОТКУДА В СЕТЬ 
НЕПРЕРЫВНЫМ ПОТОКОМ ПОСТУПАЮТ НОВЫЕ МИНИ-ГОНКИ. В СЕГОДНЯШНЕМ МЕНЮ КОЛЬЦЕВЫЕ ТРАССЫ ДЛЯ АВТО, МОТОЦИКЛОВ И СНЕГОКАТОВ. 


http://flashpark.ru/flash/1210/thump.html 


http://www.onlinegames.com/worlddrifting 


Кольцевая гонка Ha грузовике, в которой надо 
пройти каждую из 12 трасс лучше зачетного вре- 


весьма «острое», срывающее ее в занос. Ho еще 


хуже то, что за сбитые элементы ограждения ивы- одна фишка — вы сорузьями можете создать собс- 
твенную Лигу дрифтеров (go 14 человек). 


езды страссы начисляются штрафные секунцы. 


Тот, кто играл в Need For Speed: Unleashed, навер- 
няка знает, что нужно делать на гонках дрифтеров. 
мени. Сделать это непросто - управление машиной Акто не знает, очень быстро поймет - очки дают 
за прохождение поворотов с заносами. У игры есть 


http://www.neodelight.com/webgames/turbospirit 


http://www. miniclip.com/games/skidoo-tt/en 


Источник: Sindex (http://blogs.yandex.ru) 


Представлены сервисы с более чем 1 тыс. записей/день (всего AIndex отслеживает 70 блог-хостингов). 


1. Livelnternet http://www.liveinternet.ru (59 тыс. записей/день, -20 тыс.) 
2. LiveJournal http://www.livejournal.com (43 тыс. записей/день, -13 тыс.) 
3. Блоги@Май.Ви http://blogs.mail.ru (29 тыс. записей/день, +7 тыс.) 
4. Diary.ru http://www.diary.ru (14 тыс. записей/день, -3 тыс.) 
5. LovePlanet.ru http://loveplanet.ru (7 тыс. записей/день, -1 тыс.) 
6. Beon.ru http://beon.ru (6 тыс. записей/день, без изменений) 
1. LoveTalk http://Italk.ru (5 тыс. записей/день, new!) 
8. Рамблер-Планета http://planeta.rambler.ru (5 тыс. записей/день, +1 тыс.) 


Если у вас возникает желание размещения фо- 
тографий в интернет-форумах, блогах, на до- 
сках объявлений и в чатах, то обратите внима- 
ние на сервис «Радикал-Фото» (http://radikal. 
ru). Он сконструирован для оперативной публи- 
кации картинок в Интернете. Пользоваться сер- 
висом удобно и просто, доступны настройки 
загружаемого изображения — уменьшение и уве- 
личение, оптимизация размера файла, созда- 
ние «превьюшки» и так далее. После загрузки 
изображения пользователю предоставляются не 
только ссылки на файл, но и HTML или BBCode, 
которые можно вставить в блог, веб-страничку 
ивлюбое место, необходимое пользователю. 
Загружать фотки и картинки можно с мобиль- 
ного телефона (через ММ$) или компьютера. 
В последнем случае удобно использовать 
утилиты, упрощающие загрузку до нескольких 
кликов мышкой. «Радикал-Фото» уверенно 
работает не только с собственным загрузчи- 
ком «Радикал-Фото клиент», но и, например, 

с Uploader panel/Super Uploader, http://uploader- 
panel.com. 

Популярность сервиса высока — 90 тысяч по- 
сетителей ежедневно обеспечивают трафик 
порядка 50 терабайт в месяц, что занимает ре- 
сурсы двадцати восьми выделенных серверов. 
Размер загружаемых изображений неограни- 
чен, а вот срок хранения конечен — если за год 
изображение не просматривали ни разу, то оно 
будет удалено. В этом важное отличие «Ради- 
кал-Фото» от обычных фотохостингов. 


К концу 2007 года общее количество сайтов 
в Интернете превысило 155 миллионов, со- 


общает Lenta.Ru со ссылкой на результаты 
исследования, проведенного компанией 
Netcraft (http://www.netcraft.com). По дан- 
ным аналитиков, в декабре 2007 года в Сети 
появилось 5,4 миллиона новых сайтов, а за 
весь 2007 год — больше 50 миллионов (рост 
более чем на 66%). В 2006 году новых сайтов 
появлялось меньше — около 30 миллионов. 
Количество активно обновляемых сетевых 
проектов, по информации Netcraft, выросло на 
19 миллионов. 

Тенденция к быстрому росту налицо, хотя 

о корректности приводимых цифр можно 
спорить (в исследовании Netcraft каждая пер- 
сональная страница на блог-сервисах и в CO- 
циальных сетях считается отдельным сайтом). 
Так что сумасшедшее увеличение числа сайтов 
за год в значительной степени объясняется 
ростом популярности сервисов Web 2.0 в 2007 
году. Тем не менее, формальный подсчет по- 
казывает, что все население Земли, включая 
глубоких стариков и младенцев, обеспечивает 
одному сайту среднюю аудиторию всего в... 
40 человек (или 6,7 пользователя Сети на 1 
сайт). Если темпы роста Интернета не изменят- 
ся, то всего через 7 лет на 1 сайт придется... 
менее 1 человека (или 0,4 пользователя Ин- 
тернета). 

Что касается серверного программного 
обеспечения, то наибольшей популярностью 
пользуется бесплатное программное обеспе- 
чение Apache (49,6 % рынка, почти 77 мил- 
лионов сайтов), на втором месте — продукция 
Microsoft (35,8 %, 55,5 миллиона сайтов). 
Впрочем, доли Apache и Microsoft понемногу 
уменьшаются. Растет только доля веб-серви- 
сов Google. В 2007 году она составила 5,51 % 
или 8,6 миллионов сайтов. @ 


Очень увлекательная и местами реалистичная гон- — Захватывающие дух гонки на снегокате с забавной 
кана мотоциклах от известного немецкого порта- 
ла Neodelight. Задача непроста - предстоит пройти ‹трелками и пробелом (им стреляем снежками, 
4 трековые трассы из 5 сегментов. Если управление — чтобы убрать с пути препятствия). Рекламные 
«стрелками» не понравится, отыщите на портале 
Turho Spirit XT Gold (мышь + клавиатура). 


графикой и продуманной трассой. Управление 


щиты и деревья снежками не уничтожить, да 
изапас их ограничен. Всего надо пройти три трассы. 
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or 
ЖАНР: многопользовательская онлайновая стратегия 
РАЗРАБОТЧИК: Bigpoint 
ОНЛАЙН: http://www.seafight.ru 


Seafight («Морской бой») запущена порталом «Рамблер-игры» (hitp://games. 
rambler.ru) совместно с немецкой Bigpoint. Международная кооперация при- 
несла геймерам возможность попасть в игру не только с официального сай- 
Ta, но и напрямую с игрового портала. Последний вариант удобен, если вы уже 
зарегистрированы на Рамблере, - дополнительной авторизации не требуется 
благодаря универсальному Rambler ID. 

Seafight развивает модную в последние годы морскую тему и, по замыслу раз- 
работчиков, позволяет игроку почувствовать себя в образе настоящего, беспо- 
щабного морского пирата. После предельно короткой регистрации (никнейм, 
пароль и двойной ввод электронной почты) мы оказываемся в игре на меж- 
дународной карте. При последующих заходах в Seafight игрокам будет npeg- 
ложен набор из восьми национальных карт - от Германии и России, до Турции 
и «тестовой». Если вы выбрали карту, на которой еще не играли, - не беда, 
новый аккаунт создается автоматически. 

Ot BbiGopa карты зависит не так уж и много - игроков хватает везде (в Seafight 
около 4 млн регистраций при 6-7 тыс. ежедневного онлайна). Куда бы вы ни 
попали, там обязательно будут немецкие и русские гильдии, ведущие беско- 
нечные сражения и поносящие друг оруга в чате. Но это уже профессионалы, 
чьи корабли несут большие команды, отменное парусное и пушечное воору- 
жение. Новичок же стартует, имея всего 1 парус, 7 пушек, трех пиратов и не- 
большой запас гарпунов оля истребления монстров-МРС для добычи денег. 

В самом начале на счете уже есть немного золота и жемчуга, которые можно 
потратить на наем важных членов команды (капитана, кока, матроса и докто- 
ра), снаряжение (ядра, жилеты, гарпуны) и Ha ремонт корабля после потопле- 
ния. Поражение в битве — один из самых неприятных и сложных оля новичка 
моментов. Параметр «прочность» затонувшего судна падает go 0, и восстано- 
вить его go 1000 единиц можно на верфи за 1000 жемчужин. Остальное мат- 
росы починят в море, если корабль снова не потопят. Жемчуг приобретается в 
квестах (очень мало) или покупается за реальные деньги. Впрочем, у разорив- 
шегося новичка есть возможность выползти в море на корабле с «нулевой» 
прочностью и найти «блестяшку» - артефакт, восстанавливающий корабль. 
Важный аспект Seafight - набор опыта. Он позволит получить продвинутые ко- 
рабли, натренировать команоу и, в итоге, попасть на карты высоких уровней. 
Обязательно выполняйте все квесты (берутся в Пабе) - это неплохой источник 
опыта для начинающего пирата, которому, кстати, предстоят тесты «на 
профпригодность». 

В премиально-бесплатной Seafight вы можете медленно развиваться, не тратя 
денег, более того - принять участие в розыгрыше Джекпота 00 10 тысяч евро. 
Достаточно зарегистрироваться, и в один из выходных вас переведут на спе- 
циальную карту, где уцелевший корабль сорвет банк! Игроки, чьи корабли по- 
топлены, отправятся на «обычные» карты. 
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[9 дизайн популярной страни- 
цы оля восстановления па- 
ролей недавно изменился, 
и теперь эта «процедура» 
понятна каждому. 


АЕ саноартной форме вос- 
‘становления пароля по 
контрольным вопросам 
запутаться тоже просто не- 
возможно. 


[ЕЙ (мена пароля, в отличие от 
привязки номера K e-mail, - 
процедура, которую запрос- 
то можно делать без риска 
ипри помощи альтернатив- 
ных клиентов. 


Защита данных в Интернете — ос- 
трая проблема для любого поль- 
зователя. Особые сложности 
вызывает защита номеров ICQ — 
с одной стороны, это крайне рас- 
пространенный на просторах СНГ 
сервис, с другой — в программе 
столько дыр, что разработчикам 
должно быть стыдно. 

Как же сохранить учетную запись 
ICQ в целости и сохранности? 
Попробуем разобраться. 


Кто, как и для чего 
ворует номера? 

Для начала развеем распростра- 
ненное заблуждение. Многие по- 
лагают, что номера ICQ (учетные 
записи, UIN’bI) воруют из-за «кра- 
соты» и продают людям, желаю- 
щим похвастаться перед друзья- 
ми удачным сочетанием цифр. На 
самом деле девятизначные номе- 
ра ценят вовсе не за «эстетичес- 
кие качества», да и реализуют их 
по демпинговым ценам — около 
$5 долларов за тысячу. Покупате- 
лей интересуют лишь списки кон- 
тактов — ведь по ним можно рас- 
сылать спам! 

Методика кражи номера — это не 
только предоставление жертвам 
ссылок на троянские программы, 
есть и масса других способов. На- 
пример, с помощью специальных 
программ для перебора паролей 
хакер «проходится» по тысячам 
UIN’oB и проверяет их на один 

и тот же пароль — обычно это 


— 


a 


компьютерные термины (matrix, 
internet или даже просто pass), 
имена известных героев (Frodo, 
№0) и другие популярные слова. 
За раз «на удочку» попадается от 
2-3 до 100 номеров. 


Долой ненадежные 
пароли! 

Что же делать, чтобы не лишить- 
ся номера? Самое главное — при- 
думать надежный пароль. Для 
этого советуем воспользовать- 
ся специальной программой, на- 
пример, Password Commander 
(http:/Avww.pascom.ru), гене- 
рирующей надежные пароли, на 
взлом которых методом пере- 
бора уйдет несколько сотен лет. 
Почти идеальна комбинация вида 
9vQLHC)1 — она содержит и бук- 
вы разных регистров, и скобку, 

и цифры, что делает ее подбор 
делом маловероятным. 
Резонный вопрос: как запомнить 
такой «пароль»? Спору нет, это 
сложно, но выход есть всегда. 
Во-первых, набор символов мож- 
но сохранить в исходящем SMS 
в мобильном телефоне, записать 
на бумагу или заучить: все-та- 
ки, восемь символов — не так уж 
и много. Во-вторых, если вы ис- 
пользуете «аську» на домашнем 
компьютере, имеет смысл сохра- 
нить пароль в отдельный текс- 
товый файл. В-третьих, никто не 
мешает придумать пароль вида 
KO98rova — где KO — первые две 


= в в 
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буквы вашего имени, 98 — год 
окончания университета, а rova — 
последние буквы фамилии жены. 
Такие пароли тоже почти не под- 
даются подбору, зато легче запо- 
минаются. 


UIN = Primary e-mail 
Следующий шаг — привязка UIN’a 
к почтовому адресу. Primary- 
mail (РМ) - это ящик, на который 
всегда можно получить пароль от 
ICQ, если вы его забыли или по- 
теряли. РМ назначается для но- 
мера раз и навсегда, его невоз- 
можно убрать или заменить. 

С последним, правда, связан 
один тонкий момент. В ICQ есть 
возможность привязать номер 

к неограниченному количест- 

ву ящиков — и пароль на них при 
соответствующем запросе дейс- 
твительно придет. Только, к со- 
жалению, такой метод не ве- 
чен. Например, вы привязали 
номер к четырем е-тай: услов- 
но 1, 2, Зи 4. После отправки па- 
роля на ящик 4 он отвязывается 
от UIN’a, и отправить на него па- 
роль не получится уже никогда. 
Если дальше отправить пароль на 
ящик 2, то функционировать пе- 
рестанет и он, а ящик 3 — следу- 
ющий в этой цепи. Только самый 
первый primary-mail будет тако- 
вым всегда. 

Обратите внимание: устанавли- 
вать «примак» следует при по- 
мощи официальных клиентов, 
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желательно ICQ 6.0, поскольку 
в случае с QIP и другими альтер- 
нативными программами случа- 
бывают сбои — возникает сооб- 
щение об ошибке, либо e-mail 
попросту не сохраняется. Еще раз 
настоятельно рекомендуем ука- 
зывать надежную почту (корпо- 
ративную или бесплатную), это 
позволит при необходимости об- 
ратиться к администраторам с 
просьбой о помощи — например, 
сменить пароль на ящике, если 
хакеры украли и его. 


Последняя страховка 
от забывчивости 
Следующий шаг - установка кон- 
трольных вопросов. Казалось бы, 
это не самое главное, ведь при 
наличии доступа к primary-mail 
вернуть номер — дело несколь- 
ких минут. Тем не менее, при по- 
ездках заграницу, где у вас может 
не быть доступа к почтовым кли- 
ентам, это самый рациональный 
способ восстановления забыто- 
го пароля. 

Итак, нужно пройти на страни- 
цу http://www.icq.com/password, 
в поле слева указать номер, за- 
тем — вписать primary-mail. Спус- 
тя пару секунд должно прийти 
письмо со ссылкой и кодом. Сле- 
дуйте по ссылке и вставляйте 
код — вам предложат назначить 
вопросы. Здесь важно придумать 
ответы, которые будут легко за- 
поминаться, но при этом не ста- 
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нут добычей «друзей» — так что кличку 
домашнего питомца (увы, это была дав- 
няя ошибка автора статьи) лучше не ис- 
пользовать. 

После выполнения перечисленных дейс- 
твий гарантия сохранности пароля со- 
ставляет 99%. Почему же не 100%? 
Причина первая и главная — любой, да- 
же самый сложный пароль теоретичес- 
ки можно взломать, и с этим надо сми- 
риться. 

Вторая — некоторые трояны способны 
украсть пароль от вашего primary-mail. 


Дискуссионный клуб ВУ_САМЕГАМО 


Тем не менее, спать можно спокойно: 
едва ли какой-то взломщик будет тра- 
тить столько времени ради жалких цен- 
тов, которые стоит обычный девяти- 
значный номер. 


Еще несколько мелочей. Настоятельно не 
рекомендую указывать номер ICQ на всех 
форумах подряд — это ускорит попадание 
в рассылки, против которых бессильны 
самые мощные спам-фильтры. 


http://www.livejournal.com/community/ru_gameland 


Также полезно запретить индексацию 
номера в поиске, а в информации ука- 
зывать только ник — число рекламных 
сообщений значительно уменьшится. 
Наконец, тем, кто безмерно дорожит 
связями, имеет смысл завести допол- 
нительный номер и продублировать 
там список контактов, для чего мож- 
но воспользоваться специальной про- 
граммой (http://gip.ru/ru/pages/em_ru). 
Кстати, второй UIN — отличная шту- 

ка: его можно использовать для экс- 
тренной связи при тех «глюках» в ICQ, 
когда часть номеров попросту отказы- 
вается запускаться. Или, к примеру, 
указывать на форумах, а затем сооб- 
щать интересным собеседникам основ- 
ной номер. И спама меньше, и реже 
придется общаться с нежелательны- 
МИ ЛЮДЬМИ. 


Напоследок о горячей теме — покуп- 

ке красивых ICQ-Homepos. Многие из 
вас наверняка хотят похвастаться пе- 
ред друзьями коротким 6-7-значным 
UIN’om, особенно если он содержит 
цифры «666», «777», «007» и другие. 
При наличии определенной суммы это 
не составит труда, но в процессе по- 
купки вас ожидает немало подводных 
камней. 

Главное, что нужно усвоить: брать воро- 
ванные номера незаконно и просто бес- 
смысленно — владельцы при желании 
всегда вернут их по РМ. Ценность пред- 
ставляют только так называемые номе- 
ра-невидимки - те, что не ищутся в по- 
иске. Это происходит потому, что они не 
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использовались больше семи лет, ли- 
шились привязки к почтовому ящику 

и стали абсолютно бесхозными, так как 
на серверах исчезла информация о пре- 
жних владельцах — сохранился толь- 

ко пароль. 

К сожалению, просить его у адми- 
нистрации сервиса ICQ уже давно не- 
актуально, так что самым простым 
способом является покупка пароля 

в специальных магазинах — например, 
http://www.asechka.ru, http://www. 
playbest.ru/shop, http://www.brute.ru, 
http://www.takeuin.ru и др. Выбирать 
площадку нужно с умом! В «серьез- 
ных» точках вы обязательно получите 
пароль после того, как переведете де- 
ньги, а вот частный продавец запросто 
может скрыться сразу после получе- 
ния требуемой суммы. 

Обратите внимание — в продаже по- 
падаются учетные записи со стату- 
сом Clean — это бывшие «невидим- 
ки», ставшие видимыми в результате 
действий хакеров. Купить такой но- 
мер у проверенных продавцов мож- 
но и рискнуть, но в остальных слу- 
чаях — увы. Если вам страсть как 
понравился какой-то UIN, продавае- 
мый малоизвестным человеком, обя- 
зательно пройдите сюда (http://www. 
icq.com/password) и проверьте учет- 
ную запись. У номеров Clean (если это 
действительно Clean) тоже отсутству- 
ет ритагу-тай, но по каким-то при- 
чинам остался один контрольный воп- 
рос. Естественно, хакер спустя пару 
минут после сделки восстановит па- 
роль и формально останется прав. 
Будьте бдительны! @ 


т 


Здесь живут геймеры, которые искренне любят компьютерные и видеоигры, хорошо разбираются в них, готовы обмениваться 
друг с другом мыслями и информацией, обсуждать последние новости и делиться впечатлениями от новейших игр. Наиболее 
интересные посты и выдержки из дискуссий могут быть опубликованы на страницах печатного журнала «Страна Игр». 
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THE CHRONICLES OF SPELLBORN (HTTP://WWW. THECHRONICLESOFSPELLBORN.COM) УВЕРЕННО ИДЕТ К РЕЛИЗУ, НАМЕЧЕННОМУ НА КОНЕЦ ПЕРВОГО КВАРТАЛА ЭТОГО ГОДА. СЕЙЧАС MMORPG 
НАХОДИТСЯ В ЗАКЛЮЧИТЕЛЬНОЙ СТАДИИ ЗАКРЫТОГО ТЕСТИРОВАНИЯ (CLOSED BETA 3), A ОТКРЫТЫЙ BETA-TECT (СКОРЕЕ ВСЕГО, ВВИДЕ ДЕМОВЕРСИИ) БУДЕТ ДОСТУПЕН В КОНЦЕ PEB- 
РАЛЯ. HE YCTAEM НАПОМИНАТЬ, ЧТО THE CHRONICLES OF SPELLBORN ИНТЕРЕСНА ПОТОМУ, ЧТО В ЭТОЙ ИГРЕ АМУНИЦИЯ НЕ ВЛИЯЕТ НА БОЕВЫЕ ПАРАМЕТРЫ ПЕРСОНАЖЕЙ, РЕЗУЛЬТАТ PVP 
ПОЧТИ СЛУЧАЕН, А КАЧЕСТВЕННОЕ И СОВРЕМЕННОЕ МУЗЫКАЛЬНОЕ СОПРОВОЖДЕНИЕ ОБЕСПЕЧЕНО СИМФОНИЧЕСКОЙ РОК-ГРУППОЙ WITHIN TEMPTATION. 

ПРОЯСНЯЕТСЯ СИТУАЦИЯ И С MMORPG STARGATE WORLDS (HTTP://WWW.STARGATEWORLDS.COM), КОТОРАЯ ДЕЛАЕТСЯ CHEYENNE MOUNTAIN ENTERTAINMENT ПО МОТИВАМ ИЗВЕСТНЕЙШЕГО 
ФАНТАСТИЧЕСКОГО ТЕЛЕ- И ВИДЕОСЕРИАЛА ОТ METRO-GOLDWYN-MAYER. ЗАКРЫТОЕ БЕТА-ТЕСТИРОВАНИЕ НАЧНЕТСЯ УЖЕ ЭТОЙ ВЕСНОЙ И БУДЕТ СОПРОВОЖДАТЬСЯ ПОЭТАПНЫМ УВЕЛИ- 
ЧЕНИЕМ КОЛИЧЕСТВА ТЕСТЕРОВ. ОБЩЕДОСТУПНЫЙ ТЕСТ СОСТОИТСЯ БЛИЖЕ К РЕЛИЗУ, ДАТА КОТОРОГО ПОКА ДОСТАТОЧНО РАСПЛЫВЧАТА - ОСЕНЬ 2008 ГОДА. 


B ELF Online приходится 
ежесекундно удивляться. 
(кажем, при битве 

с монстром, готовым вас 
compat, у игрока есть 
шанс превратиться в... 
аппетитного поросенка. 


| Скромный размер кли- 
ентской части не go конца 
«испортил» 30-графику 
Talisman Online. Возможно, 
этим, а также бесплатностью 
иневысокими системными 
требованиями объясняется 
присутствие в азиатской 
MMORPG русских геймеров. 


< Вполне стандартная MMORPG 
Shaiya порадует масштабны- 
ми битвами. Но не раньше, 
чем наберет необходимое 
число игроков... 


МАЗКТРАНА ИГРООЗ(252) 


HappyMMO объявила о начале открытого бета- 
теста бесплатной, абсурдистской и совершен- 

но казуальной ELF Online (http://elf.happymmo. 
com). Разработчики пообещали, что в их первой 
MMORPG, слоган которой звучит как «Вы може- 
те сделать все!» («There is nothing you can’t do!»), 
геймеров поджидает невероятное количество 
шуток и подколок. 

Скажем, вступать в интимные и строго гетеро- 
сексуальные отношения могут только персонажи 
мужского и женского пола (для чего нужен на- 
вык intimacy с уровнем более 3000). Однако вир- 
туальный мужчина может общаться (и жениться) 
лишь на одной женщине, тогда как женским пер- 
сонажам разрешается связь с... тремя «мужика- 
ми» одновременно. 

Не обошел юмор и домашних питомцев, которых 
игроки отлавливают специальными приспособ- 
лениями. Но нас ждут не привычные драконы, 
единороги или волки. Вашим другом и помощ- 
ником запросто может стать таракан, кольцо или 
даже туалет. По крайней мере, в начале откры- 
того бета-теста немало @М’ов разгуливало с руч- 
ными тараканами. 

Что же касается квестов, осад или изготовления 
уникального оружия, то тут ELF Online почти не 
выходит за текущие стандарты жанра. Мало ко- 
го удивит предоставленная игрокам возможность 
приобретать за реальные деньги премиальные ве- 
щи и услуги. Правда, без юмора дело не обходит- 
ся — для противника можно приобрести времен- 
ную наклейку на спину с прикольным слоганом 
(«Гат a big blackguard») или таблетку, превраща- 
ющую его на 10 минут в толстенную свинью или 
жирную утку. Ну а в полученных от МРС задани- 
ях вы можете столкнуться с ситуацией, когда надо 
убить принцессу, чтобы спасти. .. злого демона. 
Клиентская часть игры, мягко говоря, не нова. 
Графика также не блещет новизной (20 изомет- 
рия «в три четверти»), а потому для Elf Online cro- 
дятся морально и физически устаревшие ма- 


шины — максимум, что потребуется, это Pentium 
41,0 ГГц, 512 Мбайт ОЗУ и видеокарта класса 
GeForce 2 МХ. Игровой клиент, тем не менее, тя- 
нет на полновесные 900 Мбайт. 


Самой главной особенностью бесплатной 
MMORPG Shaiya (http://shaiya.aeriagames.com) 
разработчики из Aeria Games полагают масш- 
табные Realm vs. Realm битвы — до 1500 человек 
с каждой стороны (воюют между собой Union of 
Fury и Alliance of Light). 

Вторая особенность — это Bootleggery (возмож- 
ность продавать предметы противной стороне 

в секретном подпольном магазине). 

Остальное — как обычно: поединки Guild vs. Guild 
и Guild vs. Monster, Арена для PvP, победы над 
противниками приносят бонусы своей нации, 
есть крафтинг, имеется более тысячи квестов 

и так далее. В общем, в Shaiya есть все, что поло- 
жено фэнтезийной MMORPG, события которой 
развиваются «где-то на отдаленной планете»: 
эльфы, драконы, орки, боссы, верховые живот- 
ные, магия и, конечно же, борьба добра и зла. 
Несмотря на официальную «недоделанность» 
проекта, бета-тестеры уже имеют доступ к десят- 
кам локаций с сотнями видов монстров, а также 
к огромному количеству оружия и брони. 
Системные требования Shaiya — Pentium 4 1,5 
МГц, не менее 512 Мбайт ОЗУ, видеокарта клас- 
ca ATI Radeon 9600 со 128 мегабайтами видео- 
памяти. Игровой клиент среднего размера — око- 
ло 1 Гбайт. 


Еще в середине осени прошлого года Miracle 
Castle объявила о запуске открытого бета-тести- 
рования бесплатной 3D MMORPG Talisman Online 
(http: .talismanonline.com). Однако тогда 
игра была слишком сыра, чтобы рекомендовать 
ее любителям употреблять новинки до их офи- 
циального релиза. 


За прошедшие месяцы разработчики выпустили 
не только новую версию клиента, но и целых три 
патча. MMORPG стала стабильнее, число багов со- 
кратилось до приемлемой нормы, игровой баланс 
наладился (наконец-то стало возможным убивать 
боссов!) и потому Talisman Online законно попа- 
ла в наш обзор. Желающие обвешаться Боевы- 
ми и Вспомогательными Талисманами (Weapon 
and Assistant Talisman), могущими повышать свой 
уровень и иметь собственные «навыки», обязаны 
посетить официальный сайт, зарегистрироваться 
и загрузить клиентскую часть игры. 

Обратите внимание: на время бета-теста уста- 
новлено ограничение — нельзя развиться выше 

50 уровня, зато нет ограничений на формирова- 
ние гильдий и приручение животных (совет — вы- 
бирайте класс Tamer, и у вас будет два питомца, 

а не один, как у всех). PvP с «чужими» и «свои- 
ми» ограничен переключателем (Normal PK/ Free 
PK), а массовые поединки — местом (Blood Palace) 
и временем (битвы гильдий и бойцов длятся два 
часа по субботам и воскресеньям). 

Системные требования этой MMORPG невели- 

ки — Pentium 4 1,5 МГц, 256 Мбайт ОЗУ, видеокарта 
класса GeForce FX со 128 и более мегабайт «на бор- 
ту». Клиентская часть Talisman Online, по нынеш- 
ним меркам, просто смехотворна — 155 Мбайт. @] 


ЧИТАИТЕ В Meat АЛЕ: 
Новые материалы 0 россий- 
ских и зарубежных звездах, 
эксклюзивные интервью, 
сюрпризы для читателей 


и многое-многое другое. 


«Один Ha один®: \ 
на ваши вопросы отвечает ` 
нападающий леверкузенского 
«Байера» Дмитрий БУЛЫКИН. 
«Сиди и смотри»: представля- 
ем соперников наших клубов | 
в Кубке УЕФА. «Звезда»: 
откровенный разговор 
He o футболе с форвардом 
«Спартака» и сборной Рос- 
сии Романом Павлюченко. 
„Сборная России»; все самое 
интересное о месте пребыва- 
ния национальной команды 
на Евро-2008. «Тренер»: рису- 
ем портрет неподражаемого № 
Жозе Моуринью. te? 


fF 


Также в журнале - привыч- ® ря 
ные рубрики «The Club» ' а 
(мюнхенская «Бавария»), — Г | | 
«Фирмы от А до 2> (хулиганы ра" asf 4 
«Ювентуса», «Наполи» ‚1 Е => 
и «Анконы»}, «Команда меч- № | 

ТЫ» (РУД Гуллит) и другие. 


r \3 


ОНЛАЙН 


| Address [21 (И://ОНЛАЙНУСООСИЕ. СОМ - МНЕ ПОВЕЗЕТ! 


Пресс-конференция в честь 
открытия нового офиса 
Googleplex. 


Лэрри Пэйдж и Сергей Брин - 
основатели поисковой систе- 
мы Google. 
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Поисковая система Google за годы 
своего существования стала штатным 
«ПОИСКОВИКОМ» ДЛЯ МИЛЛИОНОВ ЛЮ- 
дей по всему миру от западного по- 
бережья Северной Америки до Чукот- 
ки. За почти 10 лет жизни компания 
Google Inc. сделала себе доброе имя 

и подарила пользователям Интернета 
множество незаменимых инструмен- 
тов для повседневной опйпе-жизни. 
Всемирно известная и самая попу- 
лярная в настоящее время поиско- 
вая система берет свое начало со 
знакомства в 1995 году двух аспиран- 
тов кафедры информатики в стенах 
Стэнфордского университета — Лэр- 
ри Пейджа и нашего соотечествен- 
ника Сергея Брина. Оба студента вхо- 
дили в группу MIDAS (Mining Data at 
Stanford), которая занималась реше- 
ниями в области интеллектуального 
анализа данных. В 1996 году под ру- 
ководством Раджива Мотвани талан- 
тливые аспиранты начинают разра- 
ботку своей собственной поисковой 
системы. Изначально система на- 
зывалась BackRub, суть eé заключа- 
лась в анализе «обратных ссылок», 
что считалось нестандартным подхо- 
дом, так как большинство поискови- 
ков анализировало HTML-Kog web- 
страницы на наличие определенных 
ключевых слов. В 1998 году систе- 
ма развилась до того, что основате- 
лям пришлось приобрести винчес- 
теры общим объемом 1 Терабайт. 
Именно такой объем составлял пер- 
вый дата-центр Google. Находился он 
в комнате общежития Пейджа, по- 
ка Брин не организовал собственный 
офис. После вложения солидной сум- 
мы (около 15 тыс. долларов) в покуп- 
ку винчестеров ребята задумались 


о продаже лицензии на технологию. 
Но никто не захотел покупать перс- 
пективный, но малоразвитый про- 
дукт. Тогда Сергей и Лэрри решили 
отложить получение ученой степени 
и развивать проект самостоятельно. 
Помог этому чек на 100 тыс. долла- 
ров, выписанный Энди Бехтольшай- 
мом после короткого разговора с раз- 
работчиками системы. После этого и 
появилась компания Google inc., раз- 
вивалась она, как и многие известные 
компании поначалу, в гараже. Шли 
месяцы, ив 1999 году система обра- 
батывала уже более 500 тыс. запро- 
сов в день. В этом же году компания 
приобрела первого клиента, им ста- 
ла компания разработчик Linux сис- 
тем — Red Hat. Именно в это время по- 
пулярность Google достигла уровня, 
когда крупнейшие инвестиционные 
компании выделили 25 млн долла- 
ров на дальнейшее развитие. Она ста- 
ла завоевывать престижные премии, 
в частности получила награду за нова- 
торство в развитии сетевых приложе- 
ний от журнала РС, а также попала в 
десятку лучших кибернетических тех- 
нологий за 1999 год от журнала Time. 
В последующие годы Google получа- 
ла немало наград, самые выдающи- 
еся из них — Webby Award, «Народ- 
ный выбор» (People’s Voice Award), 
также компания стала победителем 
во многих номинациях конкурса 2001 
Search Engine Watch Awards. Просеи- 
вая поток ключевых слов, Google on- 
ределил основные тенденции поиска 
в Интернете и оформил их в систему 
Google Zeitgeist. В 2000 году компа- 
ния в очередной раз переехала в но- 
вый офис и назвала его «Googleplex». 
И даже в развитии своей корпоратив- 


ной культуры сотрудники компании 
проявили креативность. В Googleplex’e 
был отменен агезз-код, были убра- 

ны перегородки офиса, делившие 

его на ячейки, сотрудники сидели на 
больших резиновых гимнастичес- 

ких шарах, вместо рабочих столов ис- 
пользовались перевернутые двери. 
Сотрудникам было разрешено играть 
в роликовый хоккей на автостоянке 
два раза в неделю. Заседания прово- 
дились не в душном закрытом поме- 
щении, а на открытом воздухе. Все это 
способствовало созданию атмосферы 
открытого, нестесненного общения, 
коллегиальности и быстрому обмену 
идеями. С таким подходом Google, co 
временем, разработала множество по- 
лезных онлайн-сервисов, которые ста- 
ли для многих незаменимыми помощ- 
никами в различных сферах их жизни. 
Практически каждый пользователь 
может найти для себя сервис по душе. 
Если у вас скопилась масса картинок 
на компьютере, то сервис управления 
картинками Picasa поможет вам орга- 
низовать поиск и упорядочение ваших 
картинок. Если вы любите делить- 

ся своими мыслями и рассуждения- 
ми, то для вас создан быстрый и бес- 
платный сервис Blogger. Для быстрого 
поиска кафе, ресторана, кино или 
просто определенного месторасполо- 
жения создан сервис Google Maps, ко- 
торый даже способен прокладывать 
маршруты. Для людей, которые лю- 
бят всегда быть в курсе последних со- 
бытий, создан уникальный сервис 
Google News, предоставляющий од- 
новременный доступ к 4500 ведущим 
новостным источникам в мире. Кро- 
ме того, доступны сервисы перевода 
\ме-страниц, поиск видео и книг, для 


разработчиков программного обеспе- 
чения предусмотрен поиск по откры- 
тым исходным кодам программ, а так- 
же многие другие сервисы, полный 
список которых приведен в разделе 
сервисов Google по адресу _http:/Avww. 
google.ru/intl/ru/options. 


Первого апреля 2004 года Google co- 
общил о планах открытия новой бес- 
платной почтовой службы Gmail 
(http:/Avww.gmail.com или http:// 
mail.google.com) с объемом 1 Гб 
для каждого почтового ящика. Мно- 
гие подумали, что это первоапрель- 
ская шутка, но вскоре стало ясно, что 
Google не привык шутить, когда де- 
ло касается инновационных техно- 
логий. Именно этот революционный 
сервис и является темой сегодняш- 
него обзора. 

Думаю, не стоит рассказывать, что 
такое электронная почта — ведь это 
один из первых атрибутов челове- 
ка, вращающегося в среде Интернет. 
Кроме того, электронная почта и Ин- 
тернет появились примерно в одно 
время, так что это, по сегодняшним 
меркам, уже можно считать «класси- 
кой жанра». 

Еще совсем недавно почту Gmail мож- 
но было отнести к разряду «элитных» 
сервисов, она была программой не 
для всех. На стадии beta-TecTupoBa- 
ния свободная регистрация была за- 
крыта, и завести учетную запись мож- 
но было, лишь получив приглашение 
отчеловека, уже зарегистрированно- 
го в сервисе. Теперь же любой желаю- 
щий может зарегистрировать себе ак- 
каунт на «гугловской» почте и оценить 
все достоинства системы. 

Gmail разработана с использованием 
всех последних технологий web-npo- 


граммирования. Основная инновация 
в Gmail — это метод категоризации 
сообщений, который в Google назы- 
вают Conversation View. В отличие от 
обычных почтовых сервисов, Gmail 
отслеживает отдельные «обсужде- 
ния» — исходное сообщение с цепоч- 
кой ответов на него. Цепочки созда- 
ются автоматически. Раньше нечто 
подобное было доступно лишь с ис- 
пользованием почтовых клиентов, 
однако в Gmail эта функция гораздо 
лучше продумана. \/еб-интерфейс 
вполне интуитивен и доступен даже 
для людей, плохо разбирающихся 

в компьютерных технологиях. 

Gmail имеет продвинутый список 
контактов. Для каждого собеседника 
могут задаваться фотография, адре- 
са и телефоны. При наличии совмес- 
тимого браузера (Google рекоменду- 
ет Mozilla Firefox) адрес электронной 
почты автоматически подставляется 
в строку «кому» по имени пользова- 
теля, набранного даже частично. 
Объем почтового ящика вас уже не бу- 
дет заботить. Вам не придется удалять 
письма, чтобы получить новые, кото- 
рые уже «не пролезают» (прим.авто- 
ра: я пользуюсь gmail уже два с лиш- 
ним года и не удалил еще ни одного 
письма). Вам будет доступно около 5 
гигабайт дискового пространства для 
писем (по состоянию на 3 декабря 
2007 года; объём постоянно возраста- 
ет в автоматическом режиме). Тем не 
менее, размер одного принимаемо- 
го или отсылаемого письма не может 
превышать 20 мегабайт, это вполне 
справедливое ограничение — при об- 
работке больших файлов сильно на- 
гружается сервер, что может привести 
к замедлению работы сервиса. 


Tog ica 


Вы, конечно, скажете, что такая CBO- 
бода в использовании дискового 
пространства почтового сервера со- 
здаст ряд проблем для пользователя, 
например, сложность в поиске нуж- 
ного письма, скажем, годовалой дав- 
ности. Спешу уверить, такой пробле- 
мы не существует. Google внедрила 
поисковый механизм в ваш личный 
почтовый ящик, поэтому вы с легко- 
стью можете найти нужное вам пись- 
мо, введя ключевое слово. Причем 
поиск производится как по содер- 
жимому писем, так и по вложенным 
файлам, имени адресата и теме со- 
общения. Вас также может испугать 
другая мнимая проблема. Допустим, 
вы привыкли использовать почтовый 
клиент (например, Microsoft Outlook 
или The Bat!). Если письма не удаля- 
ются с сервера, при смене компьюте- 
ра или жесткого диска придется за- 
грузить всю накопленную за время 
использования почтового ящика кор- 
респонденцию, это долго и вполне 
может ударить по карману. Однако в 
случае с Gmail вы можете не беспо- 
коиться. Теперь с системой Google 
Mail доступно соединение по прото- 
колу IMAP (большинство почтовых 
клиентов поддерживает этот прото- 
кол). Таким образом, ваш почтовый 
ящик будет выглядеть одинаково 

на любом компьютере, не придет- 

ся сгружать гигабайты информации 
и синхронизировать каждый раз поч- 
Ту между рабочим и домашним ком- 
пьютерами. 

При редактировании сообщений раз 
в минуту выполняется автоматичес- 
кое сохранение «черновой» копии, 
для предотвращения потери дан- 

ных в случае выключения питания 


или других сбоев. Ранее эта функ- 
ция была доступна лишь в приложе- 
ниях на стационарных компьютерах. 
Она весьма удобна для тех, у кого нет 
стабильного интернет-подключения и 
часто происходят обрывы связи. Те- 
перь вам не придется несколько раз 
набивать текст письма заново. 

Gmail — удобный и продвинутый инс- 
трумент для переписки с друзьями 

и коллегами. В интерфейс почтового 
ящика Ha gmail.com встроена систе- 
ма моментального обмена сообще- 
ниями Google Talk. Разумеется, этот 
чат можно использовать и не от- 
крывая почтовый ящик — вы може- 
те скачать программу-клиент Google 
Talk и общаться, как в популярных 
сервисах ICQ или MSN Messenger. 
Кроме Toro, многие универсаль- 

ные интернет-пейджеры (такие как 
Pidgin, Trillian, Miranda или AdiumX 
для Apple Mac) поддерживают npo- 
токол Google Talk, что позволит из- 
бежать запуска двух-трех отдельных 
программ для того, чтобы быть на 
связи сразу в нескольких сервисах. 
«Горячие клавиши» заметно ускоря- 
ют работу с почтой Google. Исполь- 
зование горячих клавиш в \меб-при- 
ложениях — редкая практика, и их 
поддержка стала передовым шагом 
для Google. Однако опять стоит сде- 
лать небольшую оговорку — фун- 
KUMA «горячих клавиш» работает 
лишь в том случае, если вы пользу- 
етесь совместимым браузером (на- 
пример, Mozilla Firefox). 

Еще одним новшеством является 
система «меток» (labels). С помощью 
«меток» письма не заносятся в пап- 
ки, а делятся по категориям, которые 
пользователь может дополнять и из- 


менять. Эффективность этого меха- 
низма несколько выше, чем более 
традиционного с папками, посколь- 
ку реализуется возможность ком- 
бинирования различных сочетаний 
меток. Минус в том, что эта возмож- 
ность пока недостаточно явно пред- 
ставлена в интерфейсе. Однако при 
использовании почтовых клиентов 

с поддержкой протокола IMAP вы 
увидите вполне привычную структу- 
ру сортировки писем — в виде дерева 
с папками, причем, если одно пись- 
мо отмечено несколькими различ- 
ными метками (например, «важно», 
«работа»), то письмо окажется сразу 
в нескольких категориях. 

В Gmail встроен самообучающийся ан- 
ти-спам фильтр, ограждающий вас от 
писем рекламного характера. Эффек- 
тивность его работы может увеличить 
сам пользователь — если вдруг сре- 
ди входящих писем оказалось письмо 
из рассылки, его достаточно пометить 
«как спам», и в будущем Gmail будет 
автоматически перемещать похожие 
по набору слов и структуре письма в 
эту категорию. Интерфейс приложе- 
ния настраивается на большое коли- 
чество языков, что позволяет сервису 
быть интернациональным. Встроенная 
орфографическая проверка автома- 
тически определяет язык сообщения и 
предлагает варианты написания оши- 
бочных слов. 

Таким образом, понятно, что Gmail 
не является «ещё одним почтовым 
сервисом». Ко всем своим продук- 
там Google подходит особо. Компа- 
ния с самого начала и до сегодняш- 
него дня опирается на инновации и 
готова и дальше удивлять пользо- 
вателей удобными сервисами. @ 
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J Organic city - проект Google 


в поддержку экологии в OK- 
леное, Новая Зеландия. 


Пример навигационного ок- 


Ha Google. 


(ервис для поиска различ- 
ных видеоматериалов - 
Google Video. 


Очень популярная програм- 


ма для просмотра спутнико- 
вых снимков нашей плане- 
ты - Google Earth. 


ТРАНА ИГРИВОЗ(252) 88147 


OHJIAMHMBIIOTOCPEPA 


| Address [21 СИ: / БЛОГОСФЕРА 


Экшен и РПГ. (Смешение жанров. А оно надо? 


berendeys_ 
horde 


| У вас не возникало чувства, сидя за какой-нибудь стрелялкой (ну 
Во Всемирной паутине, по — скажем, «Сталкером»), что тут чего-то важного не хватает? Вроде 
agpecy http://community. и все на месте (пушка, патроны, и вон еще живые трупики бегают), ан 
Ivejournal.com/ru нет, нужно что-то еще. Собственно, не хватает умений, которые будут 
gameland, можно наити — постоянно расти. Нет, не те умения, которые подразумевают шевеле- 
сообщество любителей — ния мышкой, нажимание клавиш растопыренными пальцами и слова, 
компьютерных и виде0- = цензурой недозволенные. Что-то иное — внутри игры. 
игр, где высказываются — Рассмотрим сначала вопрос — а есть в стрелялках (от первого или 
мнения и обсуждаются от третьего лица) элементы РПГ? Мой вариант ответа — есть. Как же 
актуальные вопросы — без него. Самый простейший элемент РПГ — получение нового, более 
игровой иноустрии — эффективного оружия и брони. При этом сам персонаж, за которого 
и касающиеся производи- = мы играем, не увеличивает ни количество нательных хитов (процентов 
мых ей продуктов. Самые — собственной жизни), ни точность попадания по противнику. А хоте- 
интересные сообщения — лось бы... 
ИЗ этого сообщества МЫ — Следующий вопрос: а надо ли что-то менять? Четкого ответа сходу 
представляем вашему — ине представишь. Начнем с того, что стрелялки уже все равно 
вниманию. — изменились. Вспомним «DOOM». Там такого параметра, как износ 
оружия, нет и в помине. А в недавно вышедшем «Сталкере» — есть. 
А в «Биошоке» - нет. Зато в «Биошоке» есть девочки со шприцом. Co- 
вершенно логично предположить, что в «Сталкер» разумнее добавить 
что-то такое, помогающее справиться с этим износом. А этого нет. 
И потому крутая и редкая винтовка, найденная и с радостью использу- 
емая игроком (какая, это уже другой вопрос) рано или поздно должна 
будет отправиться на свалку продажу. Другой момент. Многие игры 
становятся все ближе и ближе к реальному миру (физические законы, 
модели поведения, смысл жизни, наконец). Авторы, представляющие 
эти игры, радостно показывают рекламные ролики, где это четко 
видно. Спору нет, они молодцы. Но хотелось бы, чтобы эта реалистич- 
ность не была однобокой. Уж если мы можем взять пулемет и срезать 
очередью пару деревьев, то почему бы не ввести те же параметры 
износа оружия и не дать возможность его чинить. В жизни ведь все 
так — только ухаживая за своим оружием, вы добиваетесь того, чтобы 
оно не подвело в ответственный момент. А подведет — неважно будет 
уже, ухаживал или нет. То есть — если любите косить пальмы пулеме- 
Tamu, будьте готовы, что даже при наличии патронов ваш верный друг 
вдруг кашлянет и умолкнет, и тут же из всех джунглей повылазят те, 
кто до этого и носа высунуть не решался. 
Также в погоне за реалистичностью в играх появляются зоны при- 
целивания. Ну, то есть, как бы точно ты ни целился, у пули есть зона 
отклонения, нормальная для этого оружия, и куда она попадет, никто 
не знает. Вспомним, что есть такое понятие, как «пристрелка оружия». 
Грубо говоря, это когда, постреляв из одного и того же пистолета, 
вы выясняете для себя, что пули в основном уходят, скажем, влево, 
а пистолет при выстреле меньше дергается, если расслабить кисть. 
Еще упрощая, это как в боевиках — хороший, опытный, но очень оди- 
нокий боец способен из пищалки перебить батальон плохих и не очень 
опытных противников, вооруженных по последнему слову военной 
моды, лихо прыгая между пуль и попадая с первого же выстрела. 
Понимаю, что запутал. Я сам, перечитывая все выше написанное, смог 
Тексты блоггеров публикуютя разобраться только потому, что знаю, о чем речь. Короче — хотелось 
с сохранением авторской стилистики бы, что если есть зона прицела, то чтобы, как и в жизни, при долгой 
иорфогравии. Кроме того, онине и упорной стрельбе из оружия она бы понемногу сужалась. Hy, типа, 
являются сотрудниками журнала = вы привыкли к нему и знаете, что если положить эту пушку на бок, то 
WX мнение может не совпадать снаряд залетит за угол. 
Ссофициальной позицией редакции». — Ну BOT, похоже, разобрались. 


МеИСТРАНА ИГРООЗ(252) 


И финальный вопрос: если все так усложнять, то кто в это будет 
играть? Hy, как вам сказать. Да все Te же и будут. Поругают, конечно, 
скажут, MON, испортили игру, усложнили все — теперь, чтобы нор- 
мально играть, приходится полчаса по уровню носиться, чтобы комп 
посчитал, что я мастер кун-фу на этом оружии. Но будут. Все равно 

к этому придет. Не через просьбы игроков, так через желание разра- 
ботчиков выделиться и показать что-то новое. Заодно и повышенные 
системные требования оправдать. А тем, кто не захочет так жить, 
всегда можно запустить что-то родное на стареньком компе, если не 
выкинули. Я — нет. 


_ majiku_ 
sensei 


Все это, на самом деле, мелочи. Kak, например, «аркадная» пере- 
зарядка в Gears of War (игра особо ничего бы не потеряла, если 
бы ее вообще не было). Износ оружия в пределах продолжитель- 
ности, скажем, того же Крайзиса или HL2 — очень странная фича, 
особенно если говорить о реалистичности. Если бы игровое время 
исчислялось неделями и месяцами — тогда да, иная ситуация. 

Что же касается «пристрелок», то мне тоже не кажется, что такая 
фича нужна как средство замены естественного привыкания 

к виртуальному оружию. Ведь когда ты первый раз подбираешь 

в новой для тебе игре шотган, то ты, даже подозревая о его ТТХ, 
встречаешься с некоей новой физикой, к которой тоже не сразу 
привыкаешь. ЕР$ по своей онтологии, все же, гораздо ближе 

к «симуляторам», нежели к ролевым играм. К тому же, не стоит за- 
бывать, что ролевая игра — это вовсе не «экспириенс и левел-ап». 
Так что играйте в System Shock =) 


В третьем выпуске «Бло- 
госферы» вас ожидает 
пространное рассуждение 
о внедрении ВРб-элемен- 
тов в шутеры и вопрос 
нашего главного редак- 
тора насчет достоинств 
Halo 3. Считаете, что Врен 
не получил достойного 
ответа? На месте любого 
из опубликованных 
комментариев мог бы 
быть ваш! 


Halo 3 


darkwren 


Расскажите, а в чем вообще заключается прелесть Halo 3? 


Я согласен с тем, что там отличное управление, оружие, атмосфера, монс- 
тры и Al ваших и вражеских бойцов. Но там длинные и скучные уровни, час- 
то заставляют два раза бегать по одним и тем же коридорам, часто непо- 
нятно, куда нужно идти. Я по пять минут искал кнопки, которые нужно было 
нажать, причем совершенно неочевидно было, что вообще нужно что-то на- 
жимать. Есть, вроде бы, большой и цельный мир, который надо исследо- 
вать, но заниматься этим бессмысленно, потому что он однообразный, и ни- 
чего такого очень уж интересного найти не получится. О сюжете я умолчу. 
Это все очень похоже Ha Assassin’s Creed (отличная игровая механика, но 
слабый геймдизайн) с той разницей, что AC, как и первый Halo, удивлял гей- 
меров интересными находками, но к третьей части все остальные шутеры 
давно взяли на вооружение идеи Halo. 

Как ни смешно, но в Resistance: Fall of Man мне было играть интереснее — бы- 
ло желание идти дальше и стрелять по тупым монстрам из дурацкого оружия. 


тапиа! г 


Я не согласен, что там есть отличное управление, оружие, атмосфера, 
монстры и А! ваших и вражеских бойцов. Там ничего этого нет. Прав- 
да, я в третью часть не играл, но, если в первых двух этого нет, то отку- 
да этому взяться в третьей? 


matr1xer 


Игра амбициозна как консольный шутер и сравнения с РС-шутерами, 
конечно, никогда не выдержит, поэтому опустим этот момент. 

Кроме нездоровой любви к гигантизму в дизайне уровней, пафосу, 
коридорам и back-tracking’y в ней еще есть огромное множество инте- 
ресных опций в мультиплеере, кооператив, баланс, отличная shooting- 
механика, блестящий саундтрек, эпик и, в конце концов, полноценная 
отдача от 60 у.е. Это немаловажно. 

Притом, что сам серию тихо ненавижу, и меня от нее клонит в сон, 
прекрасно понимаю все высокие оценки. Такой образцовый блокбастер, 
который никогда не вырастет в нечто большее. 

А вчем вообще заключается прелесть Halo 3? 


ОНЛАЙНЫБЛОГОСФЕРА 
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(по userpics) vecetti 


В неутомимой рекламе. 

И только в ней, родимой. Кстати, был показан верный путь, как делать 

и продавать блокбастеры. Берём нечто, давно известное, смазываем это 
обильно маслом словословия, присыпаем сладкой пудрой (ну что-то же 
есть в Хало хорошее). Ну и всё. Продажи как по маслу :) 


Дабы читатели не подумали, что мы тут занимаемся дискриминацией (Интернет 
ведь, как известно, ненавидит всех без разбора), нынешний «Уголок» посвящен 
героям Nintendo. Виновники торжества — два братца, Марио и Луиджи. Водопро- 
водчик в красной кепке издревле был символом Nintendo, а игры про него всегда 
готовились с особым тщанием. Вот и последний хит, Super Mario Galaxy, вышел 

на славу — большинство обозревателей дали игре максимальную оценку. И тем 
удивительнее казус, о котором мы не преминем поведать вам. Впрочем, вы и сами 
же все отлично видите: взгляните на обложку игры. Видите звездочки на некоторых 
буковках? Прочтите эти выделенные буквы — получится очень складное выражение, 
которое имеет все шансы вам не понравиться. Специально для ленивых: из букв 
складывается «Ц В MR GAY». You. Are. Mister. Gay. Фанфары, туш. 

В истории с Луиджи Nintendo, впрочем, практически не виновата — ее можно 
упрекнуть лишь в том, что игра Mario Is Missing (к созданию которой Nintendo не 
приложила рук) вообще появилась на свет. Смысл игры заключался в том, что 
Марио похищен, а Луиджи ищет его по всему свету, попутно обучаясь географии. 
Причиной интернет-популярности Луиджи стал ужаснейший его спрайт из РС-вер- 
сии Mario Is Missing. Взгляните сами! 

В довершение — мелочь, которую оценят лишь соотечественники. Если на клавиа- 
туре напечатать «луиги», переключив раскладку на английскую, получится «kebub». 
Вот вам, господа, и звездная парочка братьев Марио - гей и кебаб. Такими их 
Интернет и запомнил. 
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ЖЕЛЕЗОВНОВОСТИ 


МАТЬ-ГЕРОИНЯ 


Совсем недавно мы сообщали о том, что компания Foxconn организует стипендиаль- 
ную программу для оверклокеров. Энтузиасты также вправе давать советы инженерам 
фирмы, чтобы те смогли проектировать более надежные и эффективные решения. И вот 
уже сейчас готовящаяся к выпуску новая материнская плата серии Quantum Force устанав- 
ливает новый рекорд в 3DMark’06. В качестве графического адаптера использовалась плата 
ATI Radeon HD 3870. Процессор же был разогнан до 6 ГГц, в то время как сама платформа была 
оснащена восьмифазным цифровым PWM. Такой результат был достигнут в ходе предварительного 
эксперимента на последней материнской плате серии Quantum Force, которая должна быть выпущена 
на рынок в этом году. В ходе теста использовался процессор Intel Core 2 Duo QX9770 с охлаждением 
жидким азотом. В целом продукт обещает быть весьма интересным. 


БОЛЬШЕ ЧУВСТВ 


Компания Philips объявляет о начале продаж в России первого бюджетного ЖК-телеви- 
зора с функцией Ambilight. Модель под названием Philips 32PFL7962 работает при подде- 
ржке технологий Pixel Plus 2 HD (усиленного эффекта глубины, живого цвета и плавного, 
естественного движения в любом режиме) и Incredible Surround (обработка аудиосигна- 

ла, резко усиливающая ширину стереобазы). Опция Ambilight вносит значительный вклад 

в общее восприятие изображения, вырабатывая рассеянный свет, чтобы дополнять цве- 

та и световую интенсивность изображения на экране. Это дает неповторимые ощущения 
при просмотре, полностью погружая зрителя в действие. Так создается атмосфера, обес- 
печивающая более комфортный просмотр, а также улучшаются наиболее воспринимаемые 
элементы изображения, контрастность и цвет. Ambilight автоматически и независимо под- 
страивает свои цвета в соответствии с происходящим на экране. Модель телевизора Philips 
32PFL7962 доступна в продаже в России по рекомендованной розничной цене $1800. 


ТЕРРА ИНКОГНИТА 


Накопители становятся все меньше, а поддерживаемый ими объем памяти все больше. Ком- 
пания G-Technology на выставке Macworld Conference & Expo 2008 анонсировала портатив- 
ный внешний носитель под названием G-RAID mini, объём которого может составлять до 1 
Тбайт. В данном устройстве используется одновременно два винчестера форм-фактора 2.5”. 
Следует отметить, что Hitachi Travelstar 5К500 являются единственными носителями подоб- 
ного рода, чей объём достигает 500 ГБайт. Остальные производители пока не могут пох- 
вастаться винчестерами такого размера. Накопитель G-RAID mini оснащен сразу тремя ин- 
терфейсами для передачи данных, а именно: FireWire 400, FireWire 800 и USB 2.0. Жесткие 
диски внутри корпуса объединены в массив RAID 0, который использует контроллер Oxford 
924. Интересно, что производитель позиционирует свой продукт для сферы компьютеров 
Apple МАС, однако и владельцы ПК на базе других операционных систем могут с легкостью 
воспользоваться носителем, переформатировав HDD в удобную файловую систему. 


УКАЗУЮЩИЙ ПЕРСТ 


От компании Logitech мы в последнее время слышим исключительно об оригинальных новин- 
ках. Анонсированная не так давно мини-клавиатура Logitech diNovo Mini предназначена для тех 
пользователей, которые подключают свои компьютеры к широкоформатным телевизионным 
панелям. Работает устройство в любой точке, благодаря поддержке беспроводной технологии 
Bluetooth 2.0. Для удобства навигации в мини-клавиатуре имеются цветная подсветка и спе- 
циальная панель ClickPad. Отметим сразу, что не стоит воспринимать Logitech diNovo Mini как 
очередную игрушку из области !Т-достижений, хотя манипулятор имеет все шансы для того, что- 
бы им стать. Фактически, этот контроллер представляет собой удачный симбиоз набора клавиш 
для работы с браузером и телевизионного пульта дистанционного управления. Область ClickPad 
имеет округлую форму и может работать как сенсорная панель для управления курсором на 
экране или осуществления прокрутки. Панель оснащена оранжевой подсветкой, благо, как и 
сами рабочие клавиши. Клавиатура Logitech diNovo Mini продается по цене около $215. 


NSO МАСТРАНА ИГР 


ПАПА В КУРСЕ 


Компания Creative большое внимание уделяет сегменту веб-камер. Совсем недавно даже была представ- 
лена новая линейка устройств с поддержкой функции родительского контроля и обширной базой видео- 
аватаров. Помимо обычной съемки, когда на экране можно видеть лицо собеседника, пользователь мо- 
жет применить специализированный режим, где по клику мышки можно выбрать себе героя, в образе 
которого он предстанет перед собеседником. Помимо подобной видеофункции, можно также устанавли- 
вать дополнительные аудиоэффекты или другими дополнительными способами украшать трансляции. С 
помощью приложения Live! Cam Avatar Creator можно пополнять имеющийся каталог аватаров. Функция 
Parental Control позволяет родителям контролировать действия своих чад. Уберечь юных пользователей 
от ненадлежащего онлайн-общения и видеозвонков можно, установив программу, которая будет запра- 
шивать пароль перед началом работы. Все эти опции поддерживают камеры Creative Live! Cam Optia Pro, 
Creative Live! Cam Video IM Pro и Creative Live! Cam Notebook Ultra. 


ЖЕЛЕЗОВВНОВОСТИ 


ЖИВЕЕ ВСЕХ ЖИВЫХ 


На сегодняшний день самым современным графическим интерфейсом можно считать 
PCI Express X16 2.0. Однако устаревший AGP до сих пор не сдает своих позиций, а произ- 
водители продолжают активно штамповать графические адаптеры под этот разъем и до 
сих пор. Страшного в этом ничего нет — спрос рождает предложение. А значит, до сих 

пор есть пользователи системных плат прошлого поколения. Для них компания Sapphire 
и приготовила видеоплату Sapphire Radeon HD 3850 AGP. На сегодняшний момент линейка 
АТ! Вадеоп НО 3000 — самая последняя, если говорить о продукции канадской компании. 
Но это не помешало Sapphire использовать топовый графический чип на базе 55-мм тех- 
процесса для создания устройства, рассчитанного на работу с AGP. Видеокарта Sapphire 
Radeon HD 3850 AGP использует однослотовую систему охлаждения. Память GDDR3, уста- 
новленная Ha плату, работает с шириной шины 256 бит на частоте 846 МГц. Что касается 
самого графического чипа, то он использует 320 потоковых процессоров. Частота работы, 
заданная производителем, составляет 702 МГц. 


(ООБРАЖАЕТ ЗА ДВОИХ 


Платформа Intel D5400XS, более известная под названием Intel V8 Sculltrail, уже давно интересует 
энтузиастов. Первое упоминание о ней появилось сразу же после анонса платформы AMD Quad FX 
(4x4). Сама AMD в скором времени отказалась от продвижения настольной бытовой системы с ис- 
пользованием одновременно двух процессоров, а вот Intel решила если не взять на вооружение, TO 
хотя бы поэкспериментировать на данном поприще. На выставке CES-2008 материнская плата Intel 
D5400XS показала очень неплохой результат по итогам тестирования в Cinebench R10 (Cinema 4D). 
Тем не менее, полномасштабных, понятных простому пользователю тестов не производилось, так 
что придется ждать официального анонса. Что касается технических характеристик самой платфор- 
мы, то она оснащена двумя разъемами Socket 771 LGA (интерфейс серверных платформ), которые 
работают пока что только с Intel Xeon. Установленный набор логики — NVIDIA nForce 100 MCP (также 
в двух экземплярах). Имеется также и четыре PCI-Express X16, которые поддерживают технологию 
SLI. Ориентировочная цена платы $600. Анонс назначен на февраль этого года. 


Наибольшей популярностью среди оверклокеров пользуются видеокарты среднего ценового 
диапазона. Такие графические адаптеры представляют собой оптимальное соотношение це- 
ны и качества. И об этом знают производители. Стараясь привлечь на свою сторону потре- 
бителя, американская компания ВЕС Tech представила очередную вариацию на тему NVDIA 
GeForce 8600 GTS. В данном случае изменению подверглись не только частоты, но и сис- 
тема охлаждения, которую производитель назвал не иначе как Thermolntelligence. Радиа- 
тор и вентилятор такой системы охлаждения заметно переработаны с тем, чтобы устранить 
«мертвые зоны» и увеличить площадь рассеивания тепла. По результатам собственных тес- 
тов BFG такой подход позволяет снизить температуру процессора при одиночном использо- 
вании на 5 градусов, а если установить пару таких карт в SLI, то выигрыш достигнет и 10-11 
градусов. Что касается частот, то чип разогнан до 720 МГц против 675 МГц для прототипа, 

а память трудится на 1655 МГц против 1455 МГц. В целом прирост получается неплохой, од- 
нако конкуренцию той же NVIDIA GeForce 8800 GT даже в плане цены составить сложно. Це- 
на BFG GeForce 8600 GTS OC2 Thermointelligence составляет около $210. 
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DKENESOMMTECT 


ИЗУЧЕНИЕ ПОСЛЕДНЕГО ПОКОЛЕНИЯ ПЛАТ OT ATI HA ПРИМЕРЕ РЕШЕНИЙ SAPPHIRE 


ТРЕТИЙ ПОШЕЛ 


ИЗУЧЕНИЕ ПОСЛЕДНЕГО ПОКОЛЕНИЯ ПЛАТ OT ATI НА ПРИМЕРЕ РЕШЕНИЙ SAPPHIRE 


НЕУСПЕЛИ МЫ НАСЛАДИТЬСЯ ВЫСОКОЙ ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬЮ ГРАФИЧЕСКИХ ПЛАТ ПОКОЛЕНИЯ ATI RADEON HD 2000, КАК НА СВЕТ ПОЯВИЛАСЬ НОВАЯ СЕРИЯ АДАПТЕРОВ OT ATI. 
КОНЕЧНО, ОБЩИЙ УРОВЕНЬ ПРЕДЫДУЩЕЙ ЛИНЕЙКИ СИЛЬНО HE ДОТЯГИВАЛ ПО ВСЕМ ПАРАМЕТРАМ ДО АНАЛОГИЧНЫХ РЕШЕНИЙ НА БАЗЕ NVIDIA GEFORCE 8. ЖИРНОЙ ТОЧКОЙ МОЖНО 
(ЧИТАТЬ АНОНС NVIDIA GEFORCE 8800 GT. ПЛАТЫ, КОТОРАЯ ОТМЕЛА ВСЕ СОМНЕНИЯ ПО ПОВОДУ ВЫБОРА ГРАФИЧЕСКОЙ КАРТЫ СРЕДНЕГО УРОВНЯ. ТАКЖЕ ОТМЕТИМ, ЧТО ЕЩЕ ОДНИМ 
СУЩЕСТВЕННЫМ МОТИВАТОРОМ ДЛЯ ВЫПУСКА НОВОЙ ЛИНЕЙКИ СТАЛО ПОЯВЛЕНИЕ НОВОЙ ПЛАТФОРМЫ И ПРОЦЕССОРОВ AMD. ИЗМЕНИТЬ ПОЛОЖЕНИЕ ВЕЩЕЙ ДОЛЖНЫ БЫЛИ ПЛАТЫ НА 


БАЗЕ ИННОВАЦИОННОГО ЧИПА В\670 НА БАЗЕ 55-MM ТЕХПРОЦЕССА. 


Процессор: Intel Core 2 Duo E6750 (2.66 ГГц) Название Sapphire Radeon HD 3850 Ultimate Sapphire Radeon HD 3870 Sapphire Radeon HD 3850 
Материская плата: Intel P35 (Abit IP35 PRO) Ultimate 

Память: 2 Гбайт (Corsair XMS2-8000 2x512 Мбайт, OCZ PC2 Графический чип: ATIRV670 ATILRV670 ATLRV670. 

8000 2x512 Мбайт) Число унифицированных процессоров: 320 320 320 

Жесткий диск: RAID 0 из двух Samsung 80 Гбайт SATA II Частота работы чипа: 670 МГЦ 775 М 715 М 

DVD-npwpog;: LG GSA-H62N : i i Й 

Корпус: СМС R2 TOAST Частота работы памяти: 830 (1660) МГЦ 1125 (2250) МГц 1125 (2250) МГЦ. 

БП: ТпеитаПаке WOISIRE 850W Ширина шины памяти: 256 бит 256 бит 256 бит 

Операционная система: Microsoft Windows XP Professional Техпроцесс: 55 HM 55 HM 55 HM 


МОДЕЛЬНЫЙ РЯД 


На данном этапе модельный рад графических адаптеров серии АТ! Вадеоп НО 3000 
представлен всего тремя платами. Фактически, это ATI Radeon HD 3850 и ATI Radeon 
НО 3870. Совсем недавно вышла и двухъядерная графическая плата под кодовым име- 
нем X2, но особенного интереса для геймера среднего класса она не представляет. Пла- 
та АП! Radeon 3870 X2 является типичным ребенком вечной гонки вооружений между 
NVIDIA иАТ. На момент выхода статьи анонс еще не состоялся (официальная дата — 23 
января), однако плата уже есть, и как она себя покажет, наши читатели узнают в бли- 
жайшее время. Ожидаются в скором времени и представители Low-End класса. Произ- 
водитель уже заявил о такой возможности. Несмотря на то что плат всего две, много- 
численные производители не стесняются модернизировать как системы охлаждения, 
так и частотные характеристики. Одна из таких плат и представлена в нашем обзоре, 

но об этом чуть позже. Как можно видеть из названия, в руководстве решили изменить 
систему нумерации. Теперь внутри одной категории названия отличаются только пред- 
последней цифрой в четырехзначном коде, а не второй, как это было раньше. Таким 
образом, АТ! оставляет пространство для модификаций (две последних цифры в назва- 
нии), а также избавляется от опостылевших постфиксов наподобие ХТ или ХТХ. После 
поставки первых партий на рынок цена каждой марки была завышена приблизительно 
на $100-150 относительно заявленных. Этот рост был рожден слишком малым объ- 
емом выпущенных адаптеров, хотя, конечно, и новогодние праздники внесли свою леп- 
Ту. Сейчас ситуация изменилась в лучшую сторону. Как видно из технических характе- 
ристик сами платы отличаются только частотами и объемом графической памяти. Но 

и этого достаточно для того, чтобы демонстрировать различный уровень производи- 
тельности. 


ТЕХНОЛОГИЧЕСКИЕ ОСОБЕННОСТИ 


Говоря об инженерных новшествах, следует помнить о том, что все ключевые характе- 
ристики архитектуры были соблюдены и при разработке чипа В\/670, на основе кото- 
рого на данном этапе строятся все платы линейки. Основа ядра — все та же унифициро- 
ванная архитектура. В ее основе лежит специализированный Dispatch-pacnpegenutenb, 
призванный разделить потоки данных между 64 независимыми суперскалярными пото- 
ковыми процессорами. Каждый из них содержит пять модулей обработки и отдельный 
сектор ветвлений. В общем и целом мы получаем уже знакомые нам по предыдущей 
архитектуре 320 унифицированных процессоров. Если не сильно углубляться в сферу 
инженерных деталей, то изготовитель заявил потактовую производительность топовой 
платы на уровне ATI Radeon 2900ХТ. В результате мы имеем не эволюцию, а замену ста- 
рых плат на более совершенные. При том, что RV600 использовал 700 млн. транзисто- 
ров, в RV670 их количество было сокращено до 666 млн. И это при сохранении уровня 
производительности и введении ряда специфических новшеств. Нельзя не упомянуть 

о переходе на 55-мм техпроцесс. Таким образом, уменьшается уровень энергопотреб- 
ления и, как следствие, тепловыделения, что рождает новые возможности для энтузи- 
астов и оверклокеров. Дизайн нового ядра предусматривает 256-битную шину памяти 

с внутренней 512-битной кольцевой шиной. Отметим, что в прошлом поколении ис- 
пользовался более широкий интерфейс (512 бит при 1024 бит кольцевой шины), одна- 
ко падение производительности было компенсировано за счет особенностей В\670. Не- 
понятно, что двигало инженерами при сознательном понижение уровня качества, но, 
скорее всего, дело кроется в маркетинговой специфике. Во время анонса специалисты 
компании AMD упирали также на наличие технологии энергосбережения Power Play, ко- 
торая ранее использовалась только для мобильных процессоров категории АТ! Mobility 
Radeon HD 2300, HD 2400 и HD 2600. Такая опция предусматривает намеренное сни- 


жение тактовой частоты работы чипа при снижении нагрузки и обесточивание некото- 
рых элементов графической подсистемы. В общем и целом функция полезная, однако, 
на счет за электричество вряд ли в итоге повлияет. Остается сказать только о главном. 
Платы третьего поколения поддерживают работу не только DirectX 10.1, но и Shader 
Model 4.1. Мало того, платы готовы работать с новым интерфейсом РС! Express 2.0. Ta- 
ким образом, новые платы от ATI и AMD готовы к техническому прогрессу — дело толь- 
ко за производителями игр. 


МЕТОДИКА ТЕСТИРОВАНИЯ 


В первую очередь стоит отметить, что для сравнения производительности мы приводим 
результаты, полученные на картах NVIDIA GeForce 8600 GTS и NVIDIA GeForce 8800 GT. 
Для того, чтобы показать различие между поколениями плат от ATI, приводятся резуль- 
таты для АТ! Вадеоп НО 2900 ХТ. Все тесты проводились с использованием операци- 
онной системы Microsoft Windows ХР Professional SP2. Обусловлено это тем, что почти 
все игры и тесты написаны под API DirectX 9. Да пока не так уж и много геймеров игра- 
ют под Microsoft Windows Vista. Конечно, со временем ситуация изменится. Что касает- 
ся Crysis, то при работе с Microsoft Windows Vista был замечен сильный провал в произ- 
водительности. Мы уже писали об этом в одном из прошлых номеров нашего журнала. 
В результате нами использовалась также Microsoft Windows XP Professional SP2. В oc- 
тальном набор тестов был составлен в духе времени. Использовались синтетические 
бенчмарки 3DMark’05 и 3DMark’06, а также игровые тесты для S.T.A.L.K.E.R и Unreal 
Tournament Ш. Версия установленных драйверов: Catalyst v. 8-43-1-071028а для видео- 
карт АТ! и ForceWare v.169.02 для NVIDIA. 


РЕЗУЛЬТАТЫ ТЕСТИРОВАНИЯ 


В синтетических бенчмарках были получены достаточно интересные данные. В целом, 
эти тесты говорят об истинной расстановке сил. Плата NVIDIA GeForce 8600GTS силь- 
но уступает по скорости всем платам — фактически это самый слабый адаптер, хотя от- 
нести его к категории Low-End никак не получается. Основным соперником предста- 

ла NVIDIA GeForce 8800 СТ. Интересно, что в режимах с использованием анизотропной 
фильтрации и антиалиасинга, платы от АТ! сильно отстают от своих конкурентов, при- 
чем это касается всех поколений. Конечно и в Crysis наблюдалось доминирование 
NVIDIA GeForce 8800 СТ, однако при увеличении разрешения разница, естественно, 
сглаживается. Обусловлено это не возможностями плат, а слишком высокой нагрузкой 
и высокими требованиями платформы. Сегодня даже самый мощный адаптер не может 
выдержать серьезные настройки этой игры. Наиболее интересными выглядят резуль- 
таты тестирования в Unreal Tournament 3. Следует сразу отметить превосходную работу 
программистов этой игры, которые удачно адаптировали современный движок для ис- 
пользования даже слабых плат. Именно здесь можно наблюдать преобладание реше- 
ний от ATI в режимах с использованием фильтрации. В данном случае Sapphire Radeon 
НО 3870 обгоняет по результатам всех оппонентов, но эти итоги не стоит воспринимать 
всерьез. Дело в том, что полигональная обработка производилась не совсем коррект- 
но (вполне вероятно, по причине недоработок в программном обеспечении), что позво- 
ляло видеокарте показывать более высокие результаты по сравнению с теми, которые 
есть на самом деле. Тест в S.T.A.L.K.E.R. только подтверждает продемонстрированные 
ранее результаты. Более интересными выглядят итоги, полученные при использова- 
нии Call of Juarez. Отметим, что на всех своих презентациях AMD демонстрирует имен- 
но этот тест. Тут платы от ATI показывают себя во всей красе. Конкуренция ведется уже 
на уровне NVIDIA GeForce 8800 GT и Sapphire Radeon HD 3850, не говоря уже о том, что 
Sapphire Radeon HD 3870 заняла первую строчку с солидным отрывом. 
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ИЗУЧЕНИЕ ПОСЛЕДНЕГО ПОКОЛЕНИЯ ПЛАТ OT ATI HA ПРИМЕРЕ РЕШЕНИЙ SAPPHIRE ЖЕЛЕЗО 


SAPPHIRE RADEON HD 3850 


Видеокарта Sapphire Radeon HD 3850 оснащена однослотовой системой ох- 
лаждения, что сильно расширяет сферу ее использования. Конечно, в корпус 
формата barebone она вряд ли поместится, но значительно сэкономит мес- 
то и не будет слишком мешать циркуляции воздушных потоков в системном 
блоке. Карта оснащена двумя разъемами Dual-Link DVI, и каждый из них под- 
держивает разрешения вплоть до 2560х1600 точек. Плата практически полно- 
стью повторяет эталонный дизайн — выдает принадлежность к определенно- 
му изготовителю только наклейка на кулере. Система охлаждения закрывает 
большую часть текстолита. Чуть выше вентиляторной части расположен 
игольчатый медный радиатор, который контактирует непосредствен- 
но с силовыми элементами. Если говорить о подсистеме пи- 
тания, то плате хватит всего одного шлейфа PCI-E от блока 
питания. Учитывая небольшие потребности В\/670, это- 
го хватит с лихвой. Память собрана на восьми схемах 
производства Samsung — все они также контакти- 
руют с медным основанием кулера. 


SAPPHIRE RADEON HD 3850 ULTIMATE 


Плату Sapphire Radeon HD 3850 Ultimate можно считать весьма неплохим 
предложением как в плане цены, так и по качеству охлаждения. Несмотря 

на то, что частоты повышены производителем не были, не стоит забывать и 
о пассивной системе охлаждения. Тепловой режим соблюдается вполне да- 
же при тяжелых нагрузках. Охладитель устроен весьма интересным образом. 
Практически всю лицевую часть покрывает алюминиевая пластина с медной 
вставкой, которая контактирует с процессором. Пластина, в свою оче- 
редь, охлаждает чипы памяти. От медного основания на обратную 
сторону текстолита направлены три алюминиевые тепловые труб- 
ки солидных размеров. Таким образом, считать плату однослото- 
вой не слишком разумно — вместе с охлаждением она чуть толще 
Sapphire Radeon HD 3870. Во время работы радиатор на- 
гревается весьма значительно, так что не помешает 
установить дополнительный вентилятор в кор- 
пус на выдув. * 
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ИЗУЧЕНИЕ ПОСЛЕДНЕГО ПОКОЛЕНИЯ ПЛАТ OT ATI HA ПРИМЕРЕ РЕШЕНИЙ SAPPHIRE 


SAPPHIRE RADEON HD 3870 


Разница между Sapphire Radeon HD 3850 и Sapphire Radeon HD 3870 есть, 

и немалая, если даже считать, что они построены на одном чипе. Видеокар- 
та Sapphire Radeon НО 3870 не смогла избежать двухслотовой системы ох- 
лаждения. Но и это неплохо, поскольку нагретые слои воздуха не остаются 
в корпусе, а выбрасываются за его пределы. Система охлаждения на рас- 
сматриваемом устройстве также эталонная — она чем-то напоминает кулер, 
который устанавливался на АТ! Radeon Х1950ХТХ. Потребляет такая кар- 

та практически столько же, сколько NVIDIA GeForce 8800 GTS, но использует 
только один разъем для подключения шлейфа PCI-E от блока питания. А вот 
уровень шума нас не порадовал — практически также работает NVIDIA 
GeForce 8800 GTX, чей охладитель не в пример массивнее и эф- 
фективнее. Расстраивает, что АТ! достигла значительных вы- 
сот в плане инженерной мысли, но так и не смогла обес- 
печить платы достойным, тихим охлаждением. 
Возможно, сторонние производители предложат 
более приемлемый вариант. 
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ЖЕЛЕЗОМТЕСТ 
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Судя по результатам тестов, можно сказать, что вся линейка ATI Radeon HD 


3000 ведет себя очень достойно по сравнению с конкурентами, а увеличение 
объема памяти в Sapphire Radeon HD 3850 повлекло за собой внушительный 
рост производительности. Потеснить явного фаворита, а именно NVIDIA 
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GeForce 8800 GT, удалось только Sapphire Radon HD 3850, и то co значитель- 
ным трудом. В дальнейшем все будет зависеть только OT ценовой полити- 
ки АМО. Учитывая условия рынка, $150-200 не слишком высокая цена за 
качественную видеоплату. По крайней мере, в своей категории успех платам 
обеспечен полностью. 
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ПОДКЛЮЧАЕМ ХВОХ 360 К СЕТИ ИНТЕРНЕТ 


РАСКИНУЛИСЬ СЕТИ ШИРОКО 


ПОДКЛЮЧАЕМ ХВОХ 360 К СЕТИ ИНТЕРНЕТ 


НА СЕГОДНЯШНИЙ ДЕНЬ ИГРОВЫЕ КОНСОЛИ ОБЛАДАЮТ БОЛЬШИМ КОЛИЧЕСТВОМ ВОЗМОЖНОСТЕЙ, ЕСЛИ РЕЧЬ ИДЕТ 0 ПОДКЛЮЧЕНИИ К ИНТЕРНЕТУ. БЛАГОДАРЯ, НАПРИМЕР, СЕТЕВОМУ 
СЕРВИСУ XBOX LIVE, КОТОРЫЙ БЫЛ ОБНОВЛЕН И МОДИФИЦИРОВАН С ПОЯВЛЕНИЕМ XBOX 360, ПОЛЬЗОВАТЕЛЬ ПОЛУЧАЕТ ДОСТУП К XBOX LIVE ARCADE И MARKETPLACE, ОФИЦИАЛЬНЫМ 
ФОРУМАМ, А ТАКЖЕ ВОЗМОЖНОСТЬ ОБЩАТЬСЯ C ДРУГИМИ ПОЛЬЗОВАТЕЛЯМИ ПОСРЕДСТВОМ ПРИСТАВКИ. BCE ЭТО HE ГОВОРЯ УЖЕ 0 СЕТЕВЫХ ИГРАХ, КОТОРЫХ СЕЙЧАС НЕВООБРАЗИМОЕ 
МНОЖЕСТВО НА ЛЮБОЙ ВКУС И ЦВЕТ. TEM НЕ МЕНЕЕ, НЕ ВСЕМ ГЕЙМЕРАМ ПОНЯТЕН АЛГОРИТМ ПОДКЛЮЧЕНИЯ КОНСОЛИ К ВСЕМИРНОЙ СЕТИ ЛИБО НАПРЯМУЮ, ЛИБО ЧЕРЕЗ ПК. МЫ 
ПОСТАРАЕМСЯ ДАТЬ НАИБОЛЕЕ РАЗВЕРНУТУЮ ИНСТРУКЦИЮ. 


ЕЮ Hactpoitka сетевого поклю- 
чения консоли производится 
согласно данным, которые 
использует компьютер. 


ге обязательно уметь 
обжимать сетевые провода 
camomy. Кабели необходи- 
мой длины всегда можно 
приобрести практически 
в любом компьютерном 
магазине. 


Е бхновной особенностью po- 
утер является возможность 
автономной рабо- 
ты - именно маршрутизатор 
подключен к сети, ауже 
через него данные получают 
компьютер и консоль. 


@гепроводной адаптер 
подключается к разъему USB 
и стоит около $80. 


Е пооключение консоли 
к (ети - geno, требующее 
отпользователя не 
слишком многого. Нужно 
лишь немного терпения и 
ответственности. 


Предварительная подготовка 
Для успешной реализации процедуры 
настройки пользователю понадобятся 
высокоскоростной доступ в Интернет (ми- 
нимум 256 кбайт/с) и кредитная карточка 
межоународного класса (подходят VISA 
Classic, Master Card или American Express). 
Если скарточкой проблемы, доступ в Xbox 
Live можно купить с помощью сайта 
http://gamekey.ru. Для регистрации поль- 
зователю необходимо воспользоваться 
меню Xbox Live - Marketplace - Account 
management - Memberships - Xbox 

Live - Modify membership. Теперь следует 
выбрать периоо: 1 месяц, 3 месяца, 12 
месяцев. Далее идем по списку: Add 
Payment options - Add credit card. Теперь 
нужно ввести имя держателя карты, потом 
выбрать тип кредитной карты (VISA Classic, 
Master card, American Express) и номер кре- 
дитной карты и, напоследок, дату истечения 
(рока службы кредитной карты и нажать 
Next. После подтверждения введенной вами 
информации, нужная сумма будет снята 

с карты и Хбох Live будет оплачен. 


|1 Метод первый. Напрямую 
Прежде всего, определим рабочее состоя- 
ние консоли и попробуем воспользоваться 
прямым методом подключения. На на- 
шем тестовом стенде была установлена 
операционная система Microsoft Windows 
XP Professional. Для начала необходимо 
отключить провод от сетевой карты ПК 
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и присоединить его в точно такой же 
разъем на задней панели приставки. Теперь 
следует узнать собственные сетевые на- 
тройки ПК. Выбираем через меню «Пуск» 
‘оператор комано - подменю «Run» (в анг- 
лоязычной версии операционной системы) 
или «Выполнить». Туда вбиваем cmd, 

в открывшемся окне набираем ipconfig /all. 
На экране появятся настройки всех сетевых 
интерфейсов компьютера. Важно понять, 
ккакому из них был подключен сетевой 
кабель, записать IP, маску подсети, ос- 
новной и дополнительный DNS и, главное, 
физический MAC-agpec. Теперь достаточно 
Включить консоль и ввести все эти данные 
в меню настройки. 

Неудобство такого метода в том, что 
компьютер отключен от Интернета и для 
того чтобы им воспользоваться, придется 
вновь переключать кабель. А кроме того, 
шнур может быть недостаточной длины, 
чтобы дотянуться до консоли. Решить эту 
проблему можно при помощи так называе- 
мого дополнительного сетевого окончания. 
Большинство провайдеров предоставляют 
за некоторую сумму такую услугу. Пользо- 
вателю дадут еще один IP-agpec и протянут 
второй сетевой шнур, который нужно будет 
подключить к приставке. 


А Метод второй. 
Через компьютер 
B QaHHOM случае для подключения при- 
дется докупить сетевую карточку. (Стоит 


она относительно дешево, а некоторые 
современные материнские платы обору- 
дованы одновременно двумя Ethernet- 
контроллерами. Следует это обязательно 
проверить перед покупкой. В первый порт 
подключается сетевой шнур, а ко второй 
сама приставка. Обжатый с двух сторон 
кабель, причем любой длины, можно 
приобрести в компьютерном магазине. 
После этого необходимо дополнитель- 

но настроить вторую сетевую плату. 

Для этого открываем папку «Сетевые 
подключения», где уже должно быть 
отображено два имеющихся соединения, 
далее во вкладке «Сетевые задачи» 
следует нажать на пункт «Установить 
домашнюю сеть или сеть оля малого 
офиса». В результате запускается мастер 
подключений. Здесь нужна строка «Этот 
компьютер уже имеет прямое подключе- 
ние к интернету», после чего выбираем 
последний пункт. Таким образом, на- 
траивается вторая сетевая карта. Далее 
следует проделать то, о чем говорится в 
первом пункте, — подключить консоль 

к свободному разъему сетевой платы 
предварительно приобретенным кабелем 
и указать настройки соединения. 


Е Метод третий. 

Через маршрутизатор 

(амым удобным методом подключения 
является (пособ соединения компьютера 
и модема параллельно через роутер 


(маршрутизатор или хаб). Сетевой кон- 
центратор придется приобретать отде- 
льно. Основная его особенность состоит 

в TOM, что к нему можно подсоединить 
несколько устройств — все зависит от 
количества свободных портов. Также 
необходима пара свободных кабелей. 
Основной присоединяется на вход к ро- 
утеру. При этом необходимо приобрести 
у провайдера дополнительный IP-agpec 
для консоли. Небольшой четырехразъем- 
ный маршрутизатор будет стоить не так 
дорого - в районе $30. Резервирование 
дополнительного IP нужно будет оплачи- 
вать либо ежемесячно, либо разово - все 
зависит от условий подключения. Поль- 
зователям ADSL-mMogeMoB в некотором 
случае легче. Если выходных разъемов 
больше, чем один, значит модем можно 
использовать в качестве хаба. Здесь все 
зависит от модели, однако настройка ра- 
боты в режиме концентратора не должна 
вызвать особенных проблем. Приставку 
будет достаточно просто подключить 

к модему и выполнить операции согласно 
первому методу. Следует учесть, что при 
настройке сетевого подключения нужно 
вводить РРРоЕ-параметры, а именно ука- 
зывать логин и пароль А0$1-подключения. 
Эту операцию система настройки консоли 
предложит сделать сама. При желании 
можно использовать и обычный Dial-Up 
модем, но имеется ли в этом смысл? Слиш- 
ком медленной будет скорость передачи 


ПОДКЛЮЧАЕМ XBOX 360 К СЕТИ ИНТЕРНЕТ 


ЖЕЛЕЗО ВАМАТЧАСТЬ 


данных, и сетевые игры доставят больше 
неудобства, нежели удовольствия. 


4 | Metog четвертыи. 
Посредством Wi-Fi 

(Существует также способ подключения 
Xbox 360 посредством Wi-Fi. Те, кто уже 
имел дело с синхронизацией ПК и роутера 
Wi-Fi, должны знать, как производится 
эта процедура. Консоль подключается 
кИнтернету по Wi-Fi точно так же, как 
икомпьютер. Предварительно пользова- 
тель должен приобрести адаптер Wi-Fi оля 
Xbox 360, который подключается через 
USB. Далее в настройках сетевого nog- 
ключения консоли необходимо проверить 
состояние адаптера. Cam модуль Wi-Fi gon- 
жен сигнализировать об успешной работе 
посредством индикатора. Точкой доступа 
для консоли может быть как компьютер 
(у которого, естественно, должен быть 
вой адаптер Wi-Fi), так и роутер домаш- 
ней сети, обеспечивающий беспроводное 
соединение всем устройствам в квартире. 
Мы не рекомендуем прибегать к такому 
cnocoby соединения, поскольку беспровод- 
ные сети отличаются своей нестабильнос- 
тью, и настройка требует определенного 
терпения и навыков. Например, поиграть 
по Wi-Fi не получится точно. В нашем 
случае связь по выделенной линии или 
ADSL держалась несколько суток, а беспро- 
водное соединение пропадало уже через 
час. Дело в том, что при разрыве связи 


консоль не выполняет автоматическое 
переподключение к сервису Xbox Live. Бес- 
проводная связь в некоторых ситуациях 
удобна, но если необходимы стабильная 
работа и высокая скорость, то лучше 
выбрать провод. 


5 | Co3ganne учетнои записи 
После того как настройки подключения 
будут введены, пользователю следует 
указать параметры учетной записи. Для 
начала требуется в меню Network Settings 
проверить, есть ли связь и все ли подклю- 
чено правильно. Для этого в меню нажи- 
маем клавишу Connect. Если в Connection 
Status загорится зеленый маркер, то можно 
нажимать клавишу Done и продолжать 
настройку. Вот теперь и потребуется ввести 
персональные данные, касающиеся спосо- 
бов оплаты. В принципе, системе ничего не 
требуется от клиента, кроме как прописать 
тип кредитной карты (их всего три - мы 
говорили о них ранее), Billing Region (стра- 
на, где находится пользователь), номер 
кредитной карты, телефонный номер 
абонента (можно указывать совершенно 
произвольный), дату окончания срока 
карточки, адрес и регистрационный код, 
который можно найти вместе с набором 
Xhox Live КИ или в коробке с консолью. 
Евинственное, что не касается денежных 
вопросов, - это никнейм пользователя, 
который будет использоваться во время 
игры или при общении. 


Фактически это уникальный идентификационный номер компьютера или машины в сети. Если 
в настройках компьютера в пункте «тип адреса» он указан вручную, то следует при настройке приставки также 
выбрать опцию Manual при вводе. Если же система указывает на то, что адрес «определен по DHCP», то достаточно 
выставить пункт Automatic. 


Маска подсети. Чаще всего этот параметр имеет числовой вид 255.255.255.0. Однако перед настройкой 
следует дополнительно уточнить данные в настройках сетевого подключения либо через CMD, либо посредством 
использования меню «Пуск - Настройка - Сетевые Подключения». 


Более известен русскоязычному пользователю под названием шлюз. На деле это IP-agpec шлюзового 
чного компьютера, который осуществляет связь с внешними сетями. OH очень похож на IP-agpec, только 
вместо четвертой цифры всегда содержит единицу. Также требует предварительного уточнения. 


Первичный О№-сервер. На деле это компьютер, который преобразует IP-agpeca в доменные 
наименования, наподобие млум.хоох.сог, и обратно. Этот же пункт указан в сетевых настройках компьютера. 
Предварительно необходимо определить автоматически или вручную указывается адрес. Для этого нужно на- 
жать правой кнопкой на значке соединения, выбрать пункт «Свойства», выделить «Протокол Интернета» и нажать 
кнопку «Свойства». 


Вторичный О№-сервер, который выполняет обязанности первого, если тот по каким-то причинам 
недоступен. В принципе, указывать этот параметр необязательно, но и лишним не будет. 


Идентификатор сетевой платы. В некоторых сетях практикуется привязка [Р-адреса к адресу MAC 
для повышения уровня безопасности. То есть, если заменить одну сетевую плату на другую (соответственно, 
с другим МАО, то доступ к сети будет невозможен. Аналогично нарушается привязка и у консоли. Однако 
производители Xbox 360 учли этот факт, и пользователь может самостоятельно менять MAC на собственный. Если 
в настройках будет указан МАС компьютерного сетевого адаптера, то все условия будут соблюдены. 


"eu 


= | 


ми 


| 


03(252) 


ЖЕЛЕЗОВМИНИ-ТЕСТ 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ КОРПУС GMC R-2 TOAST 


ЧУДО ТЕХНИКИ 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ КОРПУС GMC R-2 TOAST 


0 Автор: 
Евгений Попов 
popov.e@gameland.ru 


НАЙТИ ХОРОШИЙ КОРПУС, ВЫПОЛНЕННЫЙ В ОРИГИНАЛЬНОМ ДИЗАЙНЕ, HE TAK Y)K И ЛЕГКО. ВСЕГДА ХОЧЕТСЯ ЧЕГО-ТО ОСОБЕННОГО, ДАЖЕЕСЛИ РЕЧЬ ИДЕТ 0 ТАКОЙ 
ОБЫДЕННОЙ ВЕЩИ, КАК СИСТЕМНЫЙ БЛОК. КОМПАНИЯ GMC HA ВЫСТАВКЕ COMPUTEX 2007 ПРЕДСТАВИЛА КОРПУС, КОТОРЫЙ МОЖНО СЧИТАТЬ ДЕЙСТВИТЕЛЬНО ИННОВАЦИОННЫМ. ЭТО КАСАЕТСЯ 


КАКВНЕШНЕГО ВИДА, ТАКИ КОНСТРУКТОРСКИХ РЕШЕНИЙ. 


Прежде чем говорить об особенностях, которые выделяют GMC R-2 Toast среди серой массы безликих ящиков, 
следует уделить внимание основным характеристикам. В первую очередь, данный корпус отличается не сов- 
(ем обычными габаритами. Производитель не стал равняться на уровень Багебопе-систем, но и металличес- 
кий сарай изготавливать не вздумал. В результате мы имеем дело с компактным, легким корпусом весом 
всего 3.5 кг (с блоком питания 4,7 кг), который не займет много места. 

На передней панели отсутствуют традиционные выводы оля приводов. Действительно, картридер и тому по- 
добные устройства, рассчитанные на внутреннее подключение и установку в отсек 3.5”, установить не полу- 
чится. Оптический привод монтируется лицевой панелью вверх, в результате чего загрузка носителя произ- 
водится не горизонтально, а вертикально. Стоит отметить, что в бытовой технике подобный подход уже был 
использован, однако в компьютерном корпусе встречается впервые. 

Приобрести GMC R-2 Toast можно в двух оформлениях - черном или белом цвете. Все детали тщательно по- 
догнаны и изготовлены из качественных материалов. Опасаться, что со стенок или панелей в скором времени 
лезет краска, также не стоит. Передняя панель сделана из пластика, в то время как все остальные элементы 
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изготовлены из металла. Небольшое углубление в лицевой части с синей подсветкой является не только эле- 
ментом дизайна. При нажатии на боковую клавишу выскакивает отсек оптического привода. Установка 

диска не вызывает проблем - диск держится благодаря специальным креплениям на ободке лотка, которы- 
ми снабжены все дисководы. Из оругих элементов управления - только кнопка питания с красной подсветкой. 
Клавиша Reset расположена в верхней панели под небольшой крышечкой. Здесь же находятся и порты USB 

в количестве двух штук, а также пара аудиовыходов. 

Что касается качества сборки, то она не вызывает нареканий. В этот компактный корпус можно установить 
материнскую плату любого форм-фактора. На задней панели имеется место для посадки пары 80-мм вен- 
тиляторов, которые будут работать на выдув. На переднюю панель вентилятор поставить невозможно, пос- 
кольку все место занято оптическим приводом. 

Интересен также способ монтажа винчестера - он устанавливается параллельно оптическому приводу. Таким обра- 
30M, длинные кабели массивного блока питания не будут встречать препятствий на своем пути, да и вентиляция бу- 
детзначительно лучше. Инновационная разработка компании СМС уже получила ряд международных патентов. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 
Цвет: белый или чёрный 
Форм-фактор: ATX, Micro ATX. Full ATX 
Разъемы: 2x USB 2.0, 2x Audio 
Отсеки 5,25 дюйма: 1 внешний 
Отсеки 3,5 дюйма: 2 внутренних 
(лоты расширения: 1 
Размеры: 120x328x470 мм 
Вес; 3.5 КГ 
Q 
Gt ВЕРДИКТ 


Непонятно, почему производитель присвоил такое забав- 
ное название своему детищу, однако впечатление от GMC 
R-2 Toast сложилось положительное. Этот компактный 
полнофункциональный корпус с БП мощностью 400 Вт 
не имеет аналогов, и уже сейчас стал лучшим решением 
в своем классе. 


БЛОК ПИТАНИЯ COOLER MASTER RS-(50-EMBA-D2 


ЖЕЛЕЗОВВМИНИ-ТЕСТ 


БЛОЧНАЯ ЭВОЛЮЦИЯ : 


БЛОК ПИТАНИЯ COOLER MASTER RS-(50-EMBA-D2 


О Автор: 
Евгений Попов 
popov.e@gameland.ru 


НА ЭТОЙ СТРАНИЦЕ РЕЧЬ ПОЙДЕТ 0 БЛОКЕ ПИТАНИЯ МАРКИ COOLER MASTER, МОЩНОСТЬ КОТОРОГО ЭКВИВАЛЕНТНА 1250 BT. OH ПРИНАДЛЕЖИТ К СЕРИИ 
REALPOWER И ПРЕДНАЗНАЧЕН ДЛЯ УСТАНОВКИ В ИГРОВЫЕ СИСТЕМЫ, ВЕДЬ ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОЙ ВИДЕОКАРТОЧКЕ НУЖНО ПРИЛИЧНОЕ КОЛИЧЕСТВО 


ЭЛЕКТРОЭНЕРГИИ. 


Конечно, блок питания мощностью 1250 Вт - для многих роскошь. Ведь сейчас БП такой мощности спосо- 
бен питать пару компьютеров среднего класса безо всяких проблем. Мы уже имели дело с отличными бло- 
ками мощностью 1 кВт - как модульными, так и стандартными. Честно говоря, они нас не разочаровали. 
Остается проверить, так ли хорош Cooler Master RS-C50-EMBA-D2, как и его предшественники. 

Блок питания Cooler Master RS-C50-EMBA-D2 поставляется в большой красочной коробке, на которой указа- 
ны все особенности устройства. Производитель упирает на соответствие стандарту «80 Plus», сертификацию 
SLI Ready и пятилетнюю гарантию. Блоки питания мощностью более 1000 Вт (хотя существуют подобные ва- 
рианты и с более низкими характеристиками) обладают удлиненным корпусом в силу некоторой специфи- 
ки начинки. Длина блока составляет 180 мм, что на 40 мм больше по сравнению со стандартным АТХ-реше- 
нием. Практически во всех решениях линейки Real Power инженеры Cooler Master используют вентиляторы 
нестандартного форм-фактора - 135 MM. Фактически решетка занимает все верхнюю крышку корпуса. Для 


более эффективного охлаждения внутрь корпуса установлена пара продолговатых радиаторов с ребра- 

ми прямоугольного сечения. Они оснащены двумя термодатчиками, от показаний которых зависит скорость 
вращения вентилятора. Если производить сравнение с прошлыми моделями, то в глаза бросаются сразу вы- 
соковольтные конденсаторы. Интересно, что рассматриваемый блок питания оснащен нестандартной вил- 
кой. То есть трехразъемные стандартные кабели вряд ли подойдут - придется использовать шнур только из 
комплекта. CoolerMaster RS-C50-EMBA-D2 имеет одну +12B линию, разделенную на шесть виртуальных с раз- 
дельной защитой по току. Три из них предназначены оля питания графических адаптеров с поддержкой PCI- 
Express 2.0 и имеют максимальный порог по току в 28 А. Отметим, что в1000-ватной модели таких линий 
было всего две. Тестирование Cooler Master RS-C50-EMBA-D2 производилось с помощью [РТ-устройства - 
модифицированного нагрузочного блока от компании Formoza. Такой агрегат подает заданную нагрузку на 
БП, в результате чего представляется возможным определить КПД при определенных параметрах. 


Тестовый стенд 


Прощессор: Intel Core 2 Duo E6750 (2.66 ГГц) 


Материская плата: Intel P35 (Abit P35 PRO) 


Память: 7 Гбайт (Corsair XMS2-8000 2x512 Мбайт, OCZ PC2 8000 2x512 Мбайт) 


Видеокарта: ATI Radeon HD 3870 512 Мбайт GDDR4 


Жесткий диск: RAID 0 из двух Samsung 80 Гбайт SATA II 


DVD-npupog: LG GSA-H62N 


Корпус: GMCR2 TOAST 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 
(танодарт: ATX 12V v2.3 сактивным PFC (Power Factor Correction) модулем / SSI EPS 12V v2.91 
Максимальная мощность блока питания: 1375 Br 
Я 1250 Вт 

Частота: 50, 60 fy (47-63) 
BxogHoe напряжение: 90-264 В 
Охлаждение блока питания: Управляемый термосенсором вентилятор (135x135 мм) 
Уровень шума: 16 gb (минимальный) 

-Up-time):; __ (Hold-Up-time): 17 мс 
Отсоединяющиеся кабели питания: Не предусмотрено 

н МВ (24 pin), CPU (8 pin), CPU (4 pin), 3xPCI-Ex (6 pin), 3xPCI-Ex (8 pin) + (6 pin), 8xSATA, 5xHDD 


Операционная система: Microsoft Windows XP Professional, Microsoft Windows Vista Ultimate 


Тип питания: 
Разъемы для подключения HDD/FDD/SATA: HDD/FDD/SATA: 5/1/8 


Нагрузочный (РТ-блок: Formoza PowerCheck 2.0 


Размеры: 150x180x86 мм 


ВЕРДИКТ 


Безусловно, Cooler Master RS-C50-EMBA-D2 - удачная модель. Речь идет 
He только о производительности, хотя уровень КПД на высоте. Напри- 
мер, при типичных нагрузках уровень шума не превышает разумных 
норм - в закрытом корпусе блок вообще не слышно. Любой кулер оля 
процессора или видеокарты будет создавать несоизмеримо больше 
шума. Могут смущать габариты, однако игровой компьютер вряд ли 
будет собираться в формате mini-PC. Сам блок питания заслуживает 
исключительной похвалы. 


РЕЗУЛЬТАТЫ ТЕСТИРОВАНИЯ 


КПД (Коэффициент полезного действия или «эффективность») 
400 Вт 500 Вт 


600 Вт 100 Вт 800 Вт 900 Вт 
0,88 0,87 0,88 0,86 0,85 0,85 
Зависимость коэффициента мощности от нагрузки 
400 Вт 500 Вт 600 Вт 100 Вт 800 Вт 900 Вт 


[ТРАНА ИГРВОЗ (2528159 


На страницу «Артефакт номера» может попасть любая редкая штуковина, связанная с компьютерными или видесиграми. 
Она может быть старой, а может и нет - главное, чтобы, увидев ее, геймер охал и непроизвольно выбдыхал: 


«Вот это да! Артефакт!». У вас тоже есть что-то интересное? Мы с радостью опубликуем ваши фотографии и историю о 
TOM, что это за диковина и как она к вам попала. Прием артефактов - по электронному адресу retro@gameland.ru. 


«От имени американского народа я приглашаю вас на вы- 
ставку «Информатика в жизни США». Я надеюсь, что впро- 
цессе культурного обмена, примером которого служит эта 
выставка, Соединенные Штаты и Советский Союз исполь- 
зуют средства Века информации, чтобы сблизить наши на- 
роды. Роналд Рейган, Президент Соединенных Штатов». 
Кто откажется от такого предложения! С 1987 года «Ин- 
форматика в жизни США» поехала по городам СССР, вы- 
зывая нешуточный ажиотаж. А те, кто тогда бродили по 
павильонам «Информатики», хранят воспоминания об 
этой выставке, как об одном из самых вдохновляющих со- 
бытий 80-х. Вспоминают очереди на три-четыре часа и 
«Назад в будущее» на лазерном диске, компьютерные иг- 
ры и базы данных, памятные значки и иллюстрированные 
проспекты, которые раздавали на выставке. 

Проспект достался мне по наследству от дедушки, а сам я 
на выставке не был, потому что в три года международная 
дружба меня волновала преступно мало. Так что для ме- 
ня этот артефакт был без каких-либо культурных привя- 
зок именно тем, чем он был: сборником лучшей американ- 
ской журналистики о компьютерных технологиях. В моей 
памяти до сих пор сидят треугольники и разбросанные тут 
и там пиксели оформления в стиле «новой волны», ста- 
тья Деборы Уайз «Взлет, падение и снова взлет компании 
«Эппл», черно-белая фотография компьютера «Эниак» 
(1946 год) и эссе Айзека Азимова, заканчивающееся сло- 
вами «...не поддался минутному порыву выкинуть компью- 
тер из окна». 

Те, кто никогда не держал в руках этот сборник, вряд ли 
поймут, а те, кто держал, — наверняка оценят, если я упо- 
мяну, что прямо сейчас слушаю Born in the U.S.A. Спринг- 
стина. 

После того как я закончу этот текст, я отошлю е-тай с от- 
четом по игре Dino Run ее американской группе разра- 
ботчиков PixelJam. Похоже, что надежды старика Ронни о 
сближении народов все же воплощаются в жизнь. 


Владелец: 
Алексей Беспалько, 
retrofreak@mail.ru 
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Flashback 


Тема номера: 
Supreme Commander 


0630p SC, интервью с 
Крисом Тейлором плюс 
история RTS инсайд. 


Тема номера: 
Ace Combat 5 


Аеще - спешл по лучшим 
играм 2004 года на 
дюжину страниц. 


Тема номера: 
Mortal Kombat: Deadly Alliance 


Щербаков рецензирует 
«большие» версии, Купер 
пишет про бВА-вариант. 


Тема номера: 
Parkan: Железная стратегия 


Дмитрий Эстрин: «Три 
с половиной года были 
потрачены He зря». 


ЧИСТАЯ КЛАССИКА 


WINS: OO 653 РОЗН START 
| |. и SCORPION PION 


—= = 


= == < + ЦЕ 


РР р 


= 
ы Г 


АУ a NANA 


TPAHA ИГРАОЗ(252) 161 


PETPO 


Ancient Domains Of Mystery (ADOM 


Жанр rogue-like RPG — один из древнейших Ha PC. Первая иг- 
ра, Водие, вышла в незапамятном 1980г, графика в ней была 
текстовая, а геймплей основывался на зачистке подземелий, 
генерирующихся случайным образом. Как же rogue-like с тех 
пор эволюционировали? А никак! В то время как монструоз- 
ные бренды за 28 лет нарастили жир игровых часов, подняли 
планку графики почти до фотореализма, маленькие и гордые 
«рогалики» выжили за счет чистого геймплея и удивитель- 
ной атмосферы, когда подземелье — это подземелье именно 
в вашем воображении, а не тот сырой полуподвал, что при- 
виделся дизайнеру в кошмарном сне, и когда главный герой 
выглядит именно так, как вы хотите. 

ADOM - одна из таких игр. Не самая старая, но, наряду с 
Rogue и NetHack, одна из самых достойных. Игра использу- 
ет классический фэнтези-сеттинг: три вида эльфов, трол- 
ли, гномы, дварфы — всего десяток разных рас. Система пра- 
вил близка к 0&0, основное отличие — здорово расширенный 
список классов. 

Предупреждаем: игра сложная. Надо запомнить кучу соче- 
таний клавиш для каждого действия (протереть глаза, за- 
платить в магазине или приготовить еду). Надо свыкнуться с 


мыслью, что первые несколько десятков ваших персонажей 
|) бесследно сгинут в тьме подземелий от лап монстров, ло- тр 
О Автор: вушек, яда, землетрясений, воды, огня и голода, сорвутся в 
Евгений Рябов пропасти, когда будут заниматься альпинизмом в горах, уто- 
cast_out@mail.ru HYT, едва ступив на тонкий лед, оставшийся после заклина- 


ния Frost Bolt’a, превратятся в бесформенные сгустки Хаоса, 
и все потому, что в этой ужасной игре нельзя сохраняться! 


ADOM. Деревня. Но обо всем по порядку. 

При генерации можно довериться судьбе, а можно самому 
Rogue, нет, постойте, выбрать расу, класс, таланты и определить атрибуты персо- 
ADOM... Нет, точно нажа. После этого вам скажут день, когда вы родились (че- 
Rogue! рез игровой год, если доживете, поздравят с днем рожде- 

ния), выдадут экипировку, еду, немного денег и, как обычно, 
Текстовая графика ADOM мир, который было бы неплохо спасти. 
оставляет большой На общей карте есть: дороги, деревни, леса, холмы, болота 
простор воображению... и множество других объектов. По дорогам ходят наркоманы, 

тьфу, некроманты, по холмам кочуют орки и гоблины, в ле- 
NetHack. Как видите, сах водятся медведи, в горах — драконы и множество других 
в (фавнении с ADOM, тварей. И, самое главное, на карте есть входы в подземелья. 
графическое исполнение Подземелий много — от самых простых, уровней Ha 5 с не- 
NetHack оставляет сложным боссом, до пирамиды с огромным количеством ло- 
желать лучшего. вушек и мумией фараона, естественно, живой и голодной. 


Видов монстров — примерно столько же, сколько букв в ал- 
фавите. Кроме того, буквы, т.е. монстры отличаются оттенка- 
ми цвета, например, светло-голубое «О» — детеныш водяного 
дракона, к тому же еще и глупый, и потерявшийся, а вот «О» 
темно-бордовое — это Древний Дракон Хаоса, к которому во- 
обще лучше не приближаться. Есть и именные монстры, они, msn 
как правило, значительно опаснее своих безымянных собра- i 
тьев, зато именно с них падают артефакты. 

A еще в этой игре исполняют желания — стоит только вы- 
звать джинна, ну или из лужи попить. Хотя, в случае с лужей, 
можно и козленочком стать. 

На этой странице еще осталось место, так что вот вам 
эльфийский лучник, целящийся в толпу драконов, охраняю- 
щих кучу золота, которое тем временем воруют дварфы: 
@-----XDDDDDDDDDDD$$$$$$$$$$$$d...d....d....d....d... 
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(©) CkpHHwior из Night Stalker 


[7 ...м ee версии оля Atari 
2600 - Dark Cavern. 


(©) Robot Rubble 


Night Stalker, «ночной странник» — это, наверное, TOT, у кого в 
полночь кончилось печенье, и он вынужден тащиться до бли- 
жайшего круглосуточного магазина. Если так, то одноимен- 
ная игра передает ситуацию вполне точно: всюду летучие 
мыши, пауки и роботы-убийцы. 

Своеобразный ответ Mattel на штерновский Berzerk и атари- 
евский Wizard of Wor, Night Stalker точно так же являет со- 
бой лабиринтный экшн. Вы сидите себе в бункере, потом вас 
одолевает желание побегать и пострелять. Вы находите на 
улице бластер и начинаете освобождать родные просторы от 
нечисти. Чем дальше играете, тем больше очков зарабатыва- 
ете, а на смену одним роботам прибывают все более новые 
и более опасные терминаторы. Ночь не кончается, единс- 
твенным безопасным местом остается бункер. Вы понимаете, 
в какую передрягу ввязались, но маховик уже раскручен. 

В Night Stalker антиутопия гораздо брутальнее, чем в том 
же Berzerk. В Berzerk, инспирированном рассказами Сай- 
берхегена, вы попадали в общество роботов, которые, зави- 
дев вас, кричали «Intruder, Alert!» или «На, На, Humanoid!», 
и вам нужно было поскорее смыться из комнаты в соседнее 
помещение — может, там спокойнее? У вас есть хотя бы на- 
дежда на побег. В Night Stalker такой надежды нет — вы ли- 
бо отсиживаетесь в своем бункере, либо рано или поздно 
кончаете жизнь, подстреленный роботом на улице, предва- 
рительно набрав сколько-то очков. Нет ни выходов с уров- 
ня, ни цели, которая бы обеспечивала переход наподобие 
точек в Pac-Man. 

В Space Invaders и Asteroids эмбиент ритмично звучащих фо- 
новых шумов, символизирующих биение сердца, по мере на- 
пряжения обстановки ускоряется. В Night Striker этот ритм 

не меняется, усиливая леденящее ощущение предельной ав- 
томатизированности угрозы. Над звуком игры работал Расс 
Либлих (Russ Lieblich), он был так доволен получившимся 
эффектом, что если какой-то работник Маке! запускал Night 
Striker, а мимо проходил Расс, тот мигом подбегал и врубал 
громкость телевизора на максимум. 

Хотя в общей сложности над игрой трудились трое (второй — 
Питер Аллен — занимался графикой), Night Stalker была в ос- 
новном разработкой Стивена Монтеро, специалиста по ро- 
ботам. Он начал писать ее в конце 1981, рабочим названием 
было Attacker. Ближе к релизу Night Stalker приобрела боль- 
шую популярность внутри Mattel, и ею всерьез заинтересо- 
вались другие программисты, но первый же 12-летний гей- 
мер, которому дали поиграть, набрал гораздо больше очков, 
чем любой из них, поэтому пришлось вписать в игру еще од- 
ного робота, чтобы она не была такой легкой. После Night 
Stalker Монтеро предложил сделать продолжение — Ms. Night 
Stalker, в которой, благодаря большему объему памяти кар- 
триджа уместились бы разные виды оружия и все то, на что 
раньше не хватало места. Но вместо этого Стива направили 
творить симулятор Shuttle, к которому душа у него не лежа- 
ла, и он вскоре ушел из Mattel, чтобы оказаться в Activision. В 
Activision Стивен вернулся к своим любимым роботам, начав 
игру Robot Rubble, но до конца он ее не дописал и выпущена 
она не была, хотя существует несколько прототипов. Вскоре 
он покинул индустрию. 


ан] 
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Enduro 


Аеще Ha этой планете были невероятно красивые закаты... 
Enduro на Atari 2600 — возможно, самая душещипательная гон- 
ка. Смена дня и ночи в этой игре — что-то невероятное. Колеса 
начинают вертеться на рассвете, небо и земля постепенно ме- 
няют свой цвет, но главные вещи происходят вечером и ночью. 
Вечером на горизонте проступают фиолетовые линии раство- 
ряющихся в атмосфере лучей Солнца, а ночью ничего не видно 
кроме фар попутных машин. 

Но эта красота немного бы стоила, если бы она не подкрепля- 
лась солидной игрой. Концепция игры состоит в том, чтобы ус- 
петь обогнать нужное число машин за игровые сутки, но по- 
настоящему приятным сам процесс движения делают урчание 
мотора и плавно вьющаяся дорога. 

Игру разработал Ларри Миллер. Чуть ранее, имея уже за пле- 
чами опыт программирования Ha Apple ][, он написал для 
Activision шутер Spider Fighter, похожий на Galaxian и Space 
Invaders, только раз в пять быстрее. Если Enduro — Pole Position 
за чашечкой кофе, TO Spider Fighter — Galaxian Ha амфетаминах. 
Как и всегда в Activision, из имени разработчика не делали 
секрета, опасаясь, что его сманят конкуренты, а наоборот — 
это имя промоутировали. В инструкции к Enduro Ларри сам об- 
ращается к игрокам: «Надеюсь, что вам понравится National 
Епдиго так же сильно, как мне нравилось делать ее. Пошли- 
те мне карточку со своей следующей заправки — было бы здо- 
рово что-то услышать от вас. И пожалуйста, не забывайте при- 
стегивать ремни». 


Layer Section (Gunlock) 


Layer Section (или Gunlock, или RayForce, или Galactic Attack) — 
игра переходная. С одной стороны — тут и там встречающие- 

ся спрайты, будто вынутые из старой игры для мегадрайва, — 
использующие большое количество цветов и их оттенков, но 
еще не знающие, что с ними делать. А разделение целей на на- 
земные и воздушные — прямиком из Xevious 82 года. Да и са- 
ма 20-графика в 1994 году переходила в разряд «ретро» (про- 
должения, Raystorm и RayCrisis, уже использовали полигоны). 
С другой стороны, то, что в Layer Section нарисовано хорошо, — 
лучшее в shoot’em up. К Tomy же, общая кинематографичность 
выстраиваемой картинки (для создания «сцены» программис- 
ты масштабируют, растягивают, располагают один над другим 
уровни фона, достигая совершенно неожиданных эффектов) и 
ультрамодный «космическая» хаус-музыка Тамаё Кавамото — 
это уже He трэшевые 80-е, а эпоха блокбастеров 90-х. Играть же 
просто приятно. Благодаря всему этому «шмапов» множество, 
а снова запускаешь именно Layer Section — чтобы лишний раз 
полюбоваться этим корабликом и послушать клубный бит этой 
музыки. Старожилы могут вспомнить, что Layer Section уже по- 
являлась на страницах «Страны Игр» в статье Shooting Stars 185 
номера, а также в пилотном (0 ‘96) номере культового в опре- 
деленных кругах журнала Sega Pro. Обозреватель, поставивший 
77 из 100, резюмировал: «Классическая аркадная стрелялка, ув- 
лекательная, но рядовая по зрительным и звуковым эффек- 
там». Как не стыдно. 


ПАПЕ ЛЕНЬ ИДТИ В МАГАЗИН? 


РАССКАЖИ ЕМУ ЧТО 
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BOOKSHELF 


Bookshelf 


митрий Глуховский — молодой 

человек с таинственной и инт- 
ригующей биографией. Ему 28 лет. 
Он знает пять языков и работал во- 
енным корреспондентом в Абхазии 
и Израиле. Сотрудничал с канала- 
ми Euronews и Russia today. Жил во 
Франции, Германии... О чём же пи- 
шет Дмитрий Глуховский? Его пер- 
вый роман — фантастическая ан- 
тиутопия-притча «Метро 2033» 
о горстке людей, переживших ядер- 
ную войну и существующих в за- 


(СУМЕРКИ 


ДМИТРИЙ ГЛУХОВСКИЙ 
ЖАНР: ФАНТАСТИКА, МИСТИКА 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: ПОПУЛЯРНАЯ ЛИТЕРАТУРА, 


путанных переходах московского 
метрополитена, среди тьмы, тайн 

и неизвестности — стал мегапопу- 
лярным интерактивным романом. 
Тема Апокалипсиса, поднятая 

в «Метро», получает развитие 

и в новом романе Глуховского «Су- 
мерки», который также начал свой 
путь к читателям в Интернете. 
Загадочный текст, продиктованный 
одним из последних жрецов майя 
испанскому конкистадору, предре- 
кает Апокалипсис. Сумерки сгуща- 
ются. Переводчик, которому вы- 
пало прочитать этот манускрипт, 
получает доступ к сакральным зна- 
ниям, использование которых мо- 
жет обернуться для открывшего их 
как величайшей бедой, так и бла- 
rom... Судьба мира в его руках. 
«Сумерки» позволят читателям 
взглянуть на автора «Метро 2033» 
с другой стороны. Это мистико- 
философский роман, тонкий и не- 
обычный. Автору удаётся сохранить 
интригу до последнего момента. 


Наталья Рыбина 


в мерть на брудершафт» — новый 

« У творческий проект Бориса Аку- 
нина. Задуманный автором цикл из 
десяти повестей открывают «Мла- 
денец и черт» и «Мука разбито- 
го сердца». Сам Акунин относит 
их к новому созданному им жан- 
ру — «роман-кино». Это своеобраз- 
ный комикс для взрослых. В книге 
множество иллюстраций, призван- 
ных помочь воображению читате- 
ля. Работая в этом жанре, Акунин 
решает отказаться от того сложно- 


(МЕРТЬ 
НА БРУДЕРШАФТ 


БОРИС АКУНИН 
ЖАНР: РОМАН-КИНО 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: ACT, ACT МОСКВА, ХАРВЕСТ 


го литературного языка, которым 
всегда отличались его книги. Ря- 
дом с изящной интригой шпион- 
ского романа, основанного на ре- 
альных событиях первой мировой 
войны, появляются как бы стоп- 
кадры кинохроники. Читатель со- 
здаёт «свои» фильмы, по мотивам 
повестей Бориса Акунина. Десять 
повестей — практически десять го- 
товых киносценариев, и в процессе 
прочтения они должны превратить- 
ся в настоящее кино! Акунин: «Мне 
захотелось написать текст, кото- 
рый будет лишен начисто литера- 
турных аллюзий и стилистически 
очень скуп. Чтобы я не выполнял 
за читателя всю работу по загрузке 
картинки и атмосферы. Пусть у чи- 
тателя в воображении включится 
собственный кинопроектор. С этой 
целью я изобрел всякие незамет- 
ные глазу штуки и фокусы. Если, 
читая «Смерть на брудершафт», вы 
мысленно увидите кинокартинку, 
значит, метод работает». 


PLA Кв 


Е катерина Великина, больше из- 
вестная Kak katechkina, — блог- 
rep «тысячнег». «50 & 1 история...» 
— третья её книга. Не знаю, стре- 
милась ли к этому она сама, но 
постепенно заметки её интернет- 
дневника превратились в закончен- 
ные, яркие и интересные расска- 
зы. На просторах рунета katechkina 
уже давно стала брендом, означа- 
ющим здоровый сарказм, лёгкость 
прочтения и неисчерпаемое чувс- 
тво юмора. 
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50 & 1 ИСТОРИЯ 
ИЗ ЖИЗНИ ЖЕНЫ 
МОЕГО МУЖА 


ЕКАТЕРИНА ВЕЛИКИНА 
ЖАНР: РОССИЙСКАЯ ПРОЗА 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: АСТ, ACT МОСКВА, ХРАНИТЕЛЬ 


Казалось бы, юмористический рас- 
сказ — не женский жанр, и можно по 
пальцам пересчитать женщин, ус- 
пешно писавших в этом непростом 
стиле. Но настоящее чувство юмо- 
ра не имеет пола, и Екатерина Вели- 
кина успешно доказывает это своим 
примером. Умение видеть смеш- 
ное в мелочах, наблюдательность и 
немного цинизма помогут сделать 
так, чтобы дни не проходили мимо 
однообразной чередой. Книга мо- 
жет использоваться в качестве ру- 
ководства, как сделать свою жизнь 
ярче и интереснее по методу Катеч- 
КИНОЙ. 

(про Новый Год): «...три года назад 
купила пятнадцатикилограммовую 
индейку. Часа четыре убивалась — 
готовила, блин. По истечении срока 
извлекла мастодонта на стол и по- 
бежала квасить с друзьями. Коты 
выжрали в индейке восхитительные 
мышиные дыры и еще целый месяц 
питались только тем, что вылизыва- 
ли друг друга...». 


H овый роман Макса Фрая вхо- 
дит в ЦИКЛ «Хроники Ехо» — не- 
кие послесловия к «Лабиринтам 
Ехо», горячо любимые многими пок- 
лонниками фантастики. Это ещё од- 
на, одновременно немного грустная 
и смешная история из жизни вол- 
шебного мира, где возможно всё, на 
что только хватает фантазии. Откро- 
венно говоря, сюжет в книгах Фрая 
играет далеко не главную роль, од- 
нако даже это нельзя назвать их не- 
достатком! У Фрая есть нечто не 


ХРОНИКИ EXO 5. 
ГОРЕГОСПОДИНА 
[PO: ИСТОРИЯ, 
РАССКАЗАННАЯ (POM 
КОФОИ ИОХОМ 


МАКС ФРАЙ 
ЖАНР: ФАНТАСТИКА, МИСТИКА 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: АМФОРА 


менее важное, а именно — стиль, 
оказывающий буквально гипноти- 
ческое воздействие на читателей. Вы 
переворачиваете последнюю стра- 
ницу его книги, а руки уже сами тя- 
нутся открыть следующую, только 
бы не уходило это ощущение пог- 
ружения, столь знакомое всем пок- 
лонникам писателя! Может, Фрай 

и впрямь немного волшебник? Ина- 
че как объяснить его необыкновен- 
ную популярность и притягатель- 
ность? А может, у всех нас просто 
бывают такие моменты в жизни, ког- 
да очень хочется поверить в сказку, 
пусть простую и незатейливую, но 
искреннюю и волшебную. И именно 
тогда и приходит на помощь Макс 
Фрай. Пятая хроника представляет 
собой историю, рассказанную сэром 
Кофой Иохом, самым незаметным 
служащим в Тайном сыске Соеди- 
ненного Королевства... 


( КТО эти ПРИДУРКИ 2 } ЭТО твоя | 


Py новля СЕМЬЯ * |) 


( `’СЕРИАЛа 


В 21:00 НА MTV! 
СМОТРИ С 11 ФЕВРАЛЯ 


Война всегда уносит жизни не только солдат, HO 

и мирных жителей. Какими бы цивилизованными ни 
были противники, сколько бы ни было подписано 
международных конвенций, это неизбежно. Когда че- 
ловек в критической ситуации получает силу, возника- 
ет искушение ею воспользоваться. 

В очередной раз проблему войны со страшным аб- 
сурдом вытекающих последствий поднимет Брайан 
Де Пальма в картине «Отредактировано». Она осно- 
вана на реальных событиях, произошедших в мар- 

те 2006 года в Ираке. Пятеро американских военных 
напились, покинули свой пост, переоделись в граж- 
данскую одежду и направились к дому, стоящему не- 
подалеку. Они изнасиловали четырнадцатилетнюю 
иракскую девочку, после чего рядовой Стивен Грин 
застрелил и ее, и родителей, и шестилетнюю сестрен- 
ку. Он облил тела и поджег их, чтобы избавиться от 
улик. Когда в дом вошел дядя убитой девочки, сол- 
даты попытались заставить его дать показания, что 


«ОТРЕДАКТИРОВАНО» 


В КИНОТЕАТРАХ РОССИИ C 21 ФЕВРАЛЯ 


ЖАНР: ДРАМА 
ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: REDACTED 
РЕЖИССЕР: БРАЙАН ДЕ ПАЛЬМА 
ВРОЛЯХ: КЕЛ О’НЕЙЛ, ДЭНИЕЛ СТЮАРТ ШЕРМАН, ТИ ДЖОНС, ИЗЗИ ДИАЗ 
ПРОИЗВОДСТВО: (ША, КАНАДА, THE FILM FARM 
ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: 90 МИНУТ 


БРАИАН РАССЕЛ ДЕ ПАЛЬМА 
ФИЛЬМОГРАФИЯ: 

«ПРИВЕТСТВИЯ» (1968), «КЭРРИ» (1976), 

«БРИТВА» (1980), «ЛИЦО CO ШРАМОМ» (1983), 

«НЕПРИКАСАЕМЫЕ» (1987), «СПИСОК ПОГИБШИХ» 

(1989), «ВОСПИТАНИЕ КАИНА» (1992), «НИССИЯ 

НЕВЫПОЛНИМА» (1993), «ПУТЬ КАРЛИТО» 

(1993), «РОКОВАЯ ЖЕНЩИНА» (2002), «ЧЕРНАЯ 

ОРХИДЕЯ» (2006) 


Брайан Де Пальма родил- 
ся 11 сентября 1940 го- 

да в американском городке 
Ньюарк, штат Нью-Джерси. 
В детстве юный Де Паль- 
ма увлекался физикой, ас- 
трономией и кибернети- 
кой, потому и поступил на 
физический факультет Колумбийского университета. Од- 
нако после просмотра «Головокружения» Хичкока Бра- 
йан «заболел» кинематографом и решил посвятить ему 
свою жизнь. В 1960 году он снял свою первую корот- 
кометражку, но успех пришел лишь в 1968 с фильмом 
«Приветствия» (с молодым Де Ниро в одной из ролей), ко- 
торый принес автору Серебряного медведя на Берлинс- 
ком кинофестивале. Вообще, Де Пальма всегда чувство- 
вал молодые таланты. Например, в 1976 он снял «Кэрри» 
по мотивам произведения начинающего писателя Стивена 
Кинга, а одну из главных ролей исполнил молодой актер 
Джон Траволта. Впоследствии Брайан обратился к жанру 
гангстерского кино. Многие ленты Де Пальмы с треском 
проваливались в прокате и оказывались под градом кри- 
тики, но впоследствии получали признание. 


это дело рук террористов. При этом один из солдат 
не участвовал в жестокой расправе, но и не мешал 
ей. Должно быть, надо обладать большой силой во- 
ли, чтобы молча смотреть на такие зверства. В июне 
2006 года это по-фашистски садистское преступле- 
ние стало известно прессе, начался суд, пусть и аме- 
риканский (иракские власти лишены права судить 
иностранцев). Трое солдат были приговорены к 110, 
100 и 90 годам тюрьмы (они могут и выйти, если бу- 
дут примерными заключенными и попадут под амнис- 
тию), а дело Грина словно «повисло в воздухе». Са- 
мое гадкое в этой истории то, что кровавая расправа 
была учинена не какими-нибудь уголовниками, а сол- 
датами 101-й воздушно-десантной дивизии, одного 
из элитных подразделений Армии США. Оправданием 
бойцам могут служить разве что нервное перенапря- 
жение, постоянный страх и истощение (солдаты пита- 
лись исключительно таблетками от бессонницы, запи- 
вая их энергетиками). 


ТЗ ВИСТРАНА ИГРВЙОЗ (252) 


Особой «фишкой» фильма стало то, что игра акте- 

ров разбавлена документальными съемками, рассказом 
о суде, а также выдержками из теленовостей и видеоб- 
лога одного из солдат. Конечно же, картина, раскрываю- 
щая все, что было отредактировано властями, пребыва- 
ет в весьма далеких отношениях с понятием «цензура». 
А это значит, что жестокость демонстрируется без ку- 
пюр. «Отредактировано» принес Де Пальме Серебряного 
льва на прошлогоднем Венецианском кинофестивале за 
лучшую режиссуру, но в прессе средняя оценка фильма 
колеблется на уровне жалких пяти-шести очков по деся- 
тибалльной шкале, что должно быть очень обидно для 
такого именитого режиссера. Массовый зритель не оце- 
нил картину: 65 388 долларов за месяц проката в США — 
более чем плачевный результат при бюджете в пять 
миллионов. «Отредактировано» — это, скорее, фести- 
вальное кино, чем предназначенное для общего прока- 
та — тут смеяться не положено. Но посмотреть фильм 
непременно стоит — не ради забавы, а ради интереса. 


К образу Анны Болейн кинематографисты обраща- 
лись почти так же часто, как к образу её великой до- 
чери — Елизаветы |. Причиной столь повышенного ин- 
тереса к Анне является колоссальная трагедия ее 
жизни. Анна Болейн родилась в начале XVI в., в Ан- 
глии. Ее мать, леди Елизавета Ховард, происходи- 
ла из старинного рода. Отцом Анны был вельмо- 
жа Генриха Vill, Томас Болейн, человек не слишком 
знатный, но сумевший сделать карьеру при дворе. 
Из-за его амбиций Анна отправилась получать обра- 
зование в Париж и по возвращении из Франции была 
окружена вниманием всего английского двора. Будучи 
фрейлиной королевы Екатерины Арагорнской (первой 
жены Генриха VIII), она готовилась выйти замуж 3a 
одного лорда, как вдруг ею заинтересовался сам ко- 
роль. Грациозная, остроумная, образованная Анна не 
могла не понравиться любвеобильному Генриху (ко- 
торый за свою жизнь имел шесть жен), тем более что 
его жена никак не могла подарить ему наследника. 
Король развелся со своей супругой и взял в жены Ан- 
ну Болейн, причем для этого ему пришлось поменять 
религию. Однако чуда не произошло, иу Анны роди- 
лась девочка. После двух лет скандалов и ревности 
Генрих увлекся фрейлиной Анны Джейн Сеймур, а Бо- 
лейн отрубили голову «за измену королю». 


[8 «ЕЩЕОДНА ИЗ РОДА БОЛЕЙН» 


В КИНОТЕАТРАХ РОССИИ С 21 ФЕВРАЛЯ 


ЖАНР: ИСТОРИЧЕСКАЯ ДРАМА 
ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: THE OTHER BOLEYN GIRL 
РЕЖИССЕР: ДЖАСТИН ЧЕДВИК 
ВРОЛЯХ: НАТАЛИ ПОРТМАН, СКАРЛЕТТ MOXAHCCOH, ЭРИК БАНА, КРИСТИН СКОТТ ТОМАС 
ПРОИЗВОДСТВО: ВЕЛИКОБРИТАНИЯ, BBC FILMS 


ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: 


НЕОБЪЯВЛЕНА 


Впрочем, книга британской писательницы Филиппы 
Грегори «Еще одна из рода Болейн» (по ее мотивам 

и снят фильм) посвящена не столько трагедии Анны, 
сколько истории ее старшей сестры, Мэри Болейн. 
Мэри заинтересовала Генриха VIII еще раньше своей 
сестренки, она была фавориткой короля, но не более 
того. С Мэри монарх проводил ночи, ав Анну он был 
влюблен. В итоге старшая сестра осталась с двумя не- 
законнорожденными детьми и разбитым сердцем, 
превратившись в «еще одну из рода Болейн». Но фи- 
нал истории двух сестер трагичен именно для Анны, 
получившей корону, но потерявшей голову на плахе. 
В 2003 году ВВС сняло по мотивам книги телевизион- 
ный фильм, главной бедой которого был мизерный 
бюджет — 50000 фунтов. Двадцать миллионов фунтов 
за вторую экранизацию — совсем другое дело. Впро- 
чем, привередливые английские критики и в этот раз 
нашли к чему придраться: Скарлет Иоханссон и На- 
тали Портман — американки, а играют Мэри и Ан- 

ну, героинь английской истории. Справится ли с та- 
кой картиной Джастин Чедвик, который до этого не 
режиссировал ничего, кроме сериалов? Во всяком 
случае, на декорации и костюмы создатели явно не 
поскупились, да и актерская игра на высоком уров- 
не — ждем красивой исторической ленты.. 


WIDESCREEN 


Warner Bros. Entertainment и New Line Cinema заве- 
рили, что до 31 мая они, так уж и быть, продолжат 
выпускать свои картины Ha Blu-ray, HD DVD и DVD, 
а летом 2008 г. отправят HD DVD в мусорную корзи- 
ну. И не факт, что они в будущем одумаются и отко- 
пают его среди форматов-покойников, вроде VHS, 
Betacam или Laserdisc. Получается, что уже 70 про- 
центов студий помахали HD DVD ручкой, а поддержи- 
вают ero Paramount/DreamWorks да Universal. Вла- 
дельцы PS3 водят вокруг своих консолей хороводы; 
те, кто купил НО О\/О-проигрыватель, плачут кроко- 
дильими слезами и несут свои плееры за 1000 дол- 
ларов на барахолку, а Билл Гейтс задумчиво поче- 
сывает подбородок. Занавес, зрители в ожидании 
следующего акта. 


Наконец продюсеры двадцать второй части бонди- 
аны Майкл Уилсон и Барбара Брокколи объявили, 
кто же исполнит роль девушки Агента 007. Прости- 
те за каламбур, но выбор пал на подружку Агента 47 
Ольгу Куриленко (на фото рядом с лысым дядькой), 
украинскую актрису, которая сыграла в «Хитмене», 
«Змее» и «Париж, моя любовь». Внешность Ольги 
(88-60-89, 176 сантиметров без каблуков) настоль- 
ко впечатлила продюсеров, что они даже отказа- 

ли Джемме Артертон, которая должна была сыграть 
подружку Бонда. Хотя Артертон все-таки остави- 

ли в фильме, чтобы сильно не плакала. Роль само- 
ГО «Бонда, Джеймса Бонда» остается за Дэниелом 
Крейгом, уже известным нам по «Казино Рояль». 
Джуди Денч, Джеффри Райт и Джанкарло Джанни- 
ни также переберутся в новую часть, а главного ху- 
лигана должен сыграть Матье Амальрик. Режиссуру 
поручили Марку Форстеру, автору «Бала монстров» 
и «Волшебной страны». Похрустеть попкорном под 
новые приключения Бонда нам удастся уже в нояб- 
ре сего года. 


Только не говорите, что вы не знаете, кто такие 
Шкипер, Ковальски, Рико и Прапор. Hy, корон- 
ную фразу «Улыбаемся и машем, парни» вы долж- 
ны вспомнить! Да, речь идет о четверке пингвинов 
из анимационного фильма «Мадагаскар». Их ма- 
нят лавры Тимона и Пумбы, которым после эпизо- 
дических ролей в «Короле льве» выделили аж це- 
лый сериал. Вот и наши черно-белые друзья под 
командованием Шкипера и патронатом Nickelodeon 
и DreamWorks Animation SKG засветятся в ком- 
пьютерном мультсериале где-то в начале 2009 го- 
да. Эпизодов обещано всего 29, но это, поверьте, 
только начало. Больно уж сильна народная любовь 
к пингвинам. Четыре пернатых спецназовца будут 
проводить свои секретные операции в нью-йорк- 
ском зоопарке и на улицах Большого Яблока, а где- 
то неподалеку будут вальяжно нежиться в клетках 
и другие герои полнометражки. Джулиан, король 
лемуров, кстати, тоже ожидается. 


[РАНА ИГРВИОЗ (2528169 


БАНЗАЙ! 


АНИМЕ: Чудо звездного неба (Hoshizora Kiseki) 


omix Wave — японская компа- 
ния, одна из тех, что публикуют 
аниме. Это некрупное, но амби- 
циозное предприятие. Его сло- 
ган — Heart of Independence («Сердце не- 
зависимости»), и за последние годы он 
помогло появиться на свет лирическ 
С@-короткометражке Yonna in the Solitary 
Fortress; экспериментальному триллеру 
Kakurenbo; зрелищной пародии на герои- 
ческие боевики жанра «сэнтай» Negadon: 
The Monster from Mars; детской корот- 
кометражке Grrl Power (она же Makasete 
lruka!)... Именно Comix Wave открыла миру 
талант режиссера Макото Синкая, который 
с ее помощью выпустил и неподражаемый 
«Голос далекой звезды» (Hoshi по Кое), 
и две свои полнометражные работы: «За 
облаками» (The Place Promised in Our Early 
Days) и «5 сантиметров в секунду». Comix 
Wave служит своего рода стартовой пло- 
щадкой для талантливых и трудолюбивых 
творцов, готовых посвятить себя нестан- 
дартной, экспериментальной работе и меч- 
тающих показать свой талант всему миру. 
Возможно, именно поэтому молодая 
красноярская AniMedia для пробы пе- 
ра, для своего первого диска, выбра- 
ла короткометражку «Чудо звездного не- 
ба» (Hoshizora Kiseki), созданную Ha Comix 
Wave режиссерским дуэтом Акио Вата 


ППОЗАСТРАНА ИГР А0З(252) 


ФОРМАТ: OVA, 27 минут 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: Акио Ватанабэ, Тосикадзу Мацубара, 2006 ИЗДАТЕЛЬ: AniMedia (СТУДИЯ: Comix Wave 


63 и Тосикадзу Мацубары. No традиции, 
для пилотного релиза издатель выбира- 
ет недлинное и несложное аниме; не по- 
кидает ощущение, что и японцы тоже, по- 
жалуй, оттачивали свое мастерство. Дело 
в TOM, 4TO Hoshizora Kiseki — это даже не 
просто OVA (аниме, созданное для про, 

жи на DVD) — это одна из первых так назы- 
ваемых ОМА (Original Net Animation, ани- 
ме, созданное для показа в сети Интернет). 
Это одна из первых работ, которые были 
опубликованы в Сети для просмотра за не- 
большую плату. 

Сюжет прост и незамысловат. Кодзуз, глав- 
ная героиня, — бойкая, влюбчивая девчон- 
ка, увлеченная астрономией. Она всегда 
носит с собой осколок метеорита, упавше- 
го на Землю, и от этого ли, или по какой- 
то иной причине, время от времени слышит 
голос, который словно бы зовет ее отпра- 
виться в путешествие. Однажды летом, во 
время каникул, Кодзуэ, согласившись вы- 
полнить просьбу невидимого собеседника, 
в одиночку и на велосипеде отправляется 
смотреть звездопад в отдаленной забро- 
шенной обсерватории. Она хотела взять 

с собой подружек из школьного клуба ас- 
трономии, но те отказались — все-таки ка- 
никулы, дел невпроворот. Впрочем, ску- 
чать Кодзуэ не приходится: в обсерватории 
она встречает Гингу, таинственного парня, 


НАШ ОЦЕНКА 


: оля фанатов 


О Автор: 
Игорь Сонин 


Японские информационные службы подве- 
лЛианимешные итоги прошлого года во всех 
мыслимых номинациях. Замыкает пятерку на- 
иболее читаемых комиксов 17-й TOM Fullmetal 
Alchemist Хирому Аракавы; на четвертом мес- 
те - 37-й том всем прекрасно известного 
Naruto. Третье и второе место заняли комик- 
bl 0 My3bIKe и для девушек - 17-й том Nodame 
Cantabile и18-й том Мапа соответственно. Ну 
анаиболее читаемой мангой в 2007-м стал 46- 
й том пиратской приключенческой манги Опе 
Piece. Новая история о приключениях на OC- 
трове зомби пришлась по душе читателям, 
аваниме-сериале One Piece добрался go собы- 
тий 46-го тома лишь сейчас, в этом CpeBpane. 


(писок наиболее успешных полнометраж- 
ных фильмов, по традиции, почти цели- 

ком состоит из очередных лент на основе из- 
вестных телесериалов. Так вот, «очередные 
ленты» по One Piece и Naruto заняли седь- 
мое и шестое места списка соответственно. 
На пятом - малоизвестный у Hac Crayon Shin- 


chan, на четвертом - Evangelion 1.0: You Are 

(Not) Alone. Японцы считают эту позицию 
который всюду ходит только в скафандре. большим достижением оля нового «Еван- 
Оказывается, что обсерватория давно нахо- гелиона», ведь эта картина рассчитана на 
дится в запретной зоне, где правительство взрослого зрителя, а не на семейный про- 
проводит эксперименты для государствен- смотр, как любой оругой популярный аниме- 
ной космической программы. И Гинга со (фильм. Третье место — очередная полномет- 
своим скафандром — то ли их часть, то ли ражка по Detective Conan, второе - очередная 
невольная жертва. Между молодыми людь- полнометражка по Doraemon. Hy а лидером 
ми возникает трогательная привязанность, проката был торжественно объявлен свеже- 
ну а что из этого выйдет — большой секрет. ныкий «Покемон» — фильм Pocket Monsters 
Не нужно быть семи пядей во лбу, что- Diamond & Pearl: Dialga vs. Palkia vs. Darkrai. 
бы заметить, как прилежно «Чудо звезд- 
ного неба» силится стать похожим на го- 


раздо более удачный синкаевский «Голос 
далекой звезды». В обеих лентах лишь не- 
сколько героев (и актеров озвучки), запо- 
минающиеся музыкальные темы, роман- 
тический сюжет с примесью фантастики, 
простенькая анимация. Даже сцены описа- 
НИЯ «городских» ощущений повторяются 
чуть ли не слово в слово. У Синкая повсю- 
Ay золотые лучи закатного солнца, у Вата- 
набэ и Мацубары — теплые, летние крас- 
ки. По иронии, даже названия обоих аниме 
в русском языке звучат похоже: «Голос да- 
лекой звезды» и «Чудо звездного неба». 
Однако же, «Чудо» не произвело на зри- 
телей такого впечатления, какого удалось 
достичь творению Макото Синкая. Вместо 
неожиданных сюжетных находок здесь ро- 
мантические банальности, вместо проник- 
новенной финальной Through the Years and 


03(252) ИТ 


БАНЗАЙ! 


Внимание! 
Конкурс! 


«Страна Игр» совместно с компанией 
AniMedia разыгрывает диск саниме «Чу- 
go звезаного неба». Чтобы попасть в 
число соискателей приза, просто при- 
шлите в редакцию журнала ответ на 
приведенный вопрос. Не забудьте ука- 
зать свои имя, фамилию и обратный ag- 
Pec C MHGeKCOM. Если вы пользуетесь 
обычной почтой, обязательно сделайте 
на конверте пометку «Банзай!». (пеши- 
те! В жеребьевке примут участие толь- 
KO те письма, которые придут к нам go 
15 марта. 


ВОПРОС: 

(АМАЯ (СВЕЖАЯ НА ДАННЫЙ 
МОМЕНТ РАБОТА COMIX WAVE 
НАЗЫВАЕТСЯ 


1. KAMINA OLD SCHOOL 
2. KERORO MODERN WORLD 
3. KAEDE NEW TOWN 


Наш адрес. 101000, Москва, 
Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр», 
«Банзай!» (ответ лучше отправлять не 
в конверте, а на почтовой карточке). 
E-mail: banzai-konkurs@gameland.ru 


ОЧЕРЕДНОЙ ПОБЕДИТЕЛЬ! 


DVD саниме «Икс» получает Екатерина 
Павлова из Санкт-Петербурга. Звуки 

в космическом вакууме, конечно же, не 
СЛЫШНЫ. 


Ш 03(252) 


Far Away — безымянный и однообразный при- 
вязчивый мотивчик, вместо космоса и робо- 
тов — летающий «под куполом цирка» голый 
красавец. Кстати говоря, над оным красав- 
цем не смогла не посмеяться художница Хи- 
роми Судзуки. Ее иллюстрацию можно уви- 
деть в 16-страничном буклете, приложенном к 
российскому изданию «Чуда звездного неба». 
Там же напечатаны и работы других худож- 
ников, в том числе самих Мацубары с Ватана- 
бэ. Даже тем, кто совсем ничего не понимает 
в рисовании, будет интересно взглянуть, как 
изображают одних и тех же персонажей раз- 
ные художники — в чем-то похоже, но каж- 
дый на свой лад. А на О\О-диске от AniMedia 
в разделе бонусов можно увидеть двадцати- 
минутное интервью с режиссером и сценарис- 
том Тосикадзу Мацубарой. Само интервью это 


наполняет слово «тщетность» новым смыс- 
лом, ведь Мацубара умудряется почти ниче- 
го не сказать по сути дела. Однако он все-таки 
объясняет, что его работа — одно из тех «рас- 
слабляющих» аниме, созданных, чтобы по- 
мочь зрителю отдохнуть. И главное, что стре- 
мился достичь Мацубара, — это не рассказать 
историю и не пробудить чувства, а передать 
беззаботную атмосферу летних каникул. Кста- 
ти, для него, как и для красноярской AniMedia, 
это был дебют в аниме. О дальнейшей карье- 
ре Мацубары нам не известно, а вот наши со- 
отечественники точно не собираются останав- 
ливаться на достигнутом. AniMedia обещает, 
что следующее аниме, которое они выпустят, 
будет «победителем нескольких престижных 
анимационных фестивалей, захватывающим, 
динамичным и атмосферным». 


В рейтингах продаж DVD за прошлый год 
Лучше всех отметился телесериал Code 
Geass: Lelouch of the Rebellion. Пять из девя- 
ти DVD телесериала попали в список gBag 
цати наиболее продаваемых дисков в Япо- 
нии. Приятной неожиданностью стал почти 
пятидесятитысячный тираж замечательно- 
го полнометражного фильма The Girl Who 
Leapt Through Time, обеспечивший ему 14-ю 
строчку в чарте. В остальном все как обыч- 
но: очередные диски с Mobile Suit Gundam, 
очередные переиздания классики от Studio 
Ghibli. Первое место по продажам достает- 
(я новой картине Миядзаки-младшего: его 
(фильм Tales from Earthsea разошелся тира- 
ЖОМ ПОЧТИ В 250 тысяч копий. 


Нуи, разуж мы заговорили о статистике, 
вспомним о рейтингах телепередач. (ре- 
дианиме здесь безусловными лидерами яв- 
ляются семейные сериалы Sazae-san и Chibi 
агико-спап, которые дуплетом показыва- 
ют по воскресным вечерам на канале Fuji 

V. Оба они собирают у экранов около 14 
роцентов аудитории. Другой, «утренний» 
дуплет Fuji TV - сериалы Gegege no Kitaro 

и One Piece - стабильно получают рейтинг 
около девяти процентов. Соперничает сним 
Detective Conan, сумевший завладеть при- 
мерно тем же объемом зрительского вни- 
мания. Во второй пятерке стабильно оказы- 
вается текущий сериал цикла «Покемон», 
aruto Shippuden и единственный более- 
менее взрослый сериал десятки — новый 
Бе Suit Gundam 00. 


АКТРИСА ТЫСЯЧЕЛЕТИЯ 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: САТОСИ КОН, 2001 


KANON. VOLUME 1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: ТАЦУЯ ИСИХАРА, 2006 


РЕГИОН: РОССИЯ 


Режиссер Сатоси Кон, недавно 
привлекший внимание междуна- 
родной общественности лентой 
«Паприка», прекрасно известен 
знатокам аниме еще по фильмам 
Perfect Blue (1997 год) и «Актри- 
са тысячелетия» (2001). Уже де- 
сять лет назад у Кона сформиро- 
вался своеобразный стиль: в его 
лентах реальность и вымысел при- 
чудливо переплетаются, и героям 
подчас с риском для жизни при- 
ходится искать грань между явью 
и сном. Этот мотив прослеживает- 
ся и в «Паприке», и в любой дру- 
гой работе Кона. Например, в «Ак- 
трисе тысячелетия» режиссер 
пересказывает историю жизни вы- 
мышленной звезды Тиёко Фуд- 
зивары, ловко смешивая жизнь 

и роли, игру и действительность. 


РЕГИОН: США 


Интерактивная (и, чего скрывать, 
эротическая) новелла Капоп была 
экранизирована дважды: в 2002-м 
и 2007-м годах. Вообще, популяр- 
ности игре не занимать. Ее в двух 
вариантах — «для всех» и «строго 
после 18 лет» — публиковали на 
PC, Dreamcast, Р$2; в этом февра- 
ле выходит версия для PSP. Более 
того, когда студия Kyoto Animation 
закончила работу над другим те- 
лесериалом по игре, Air, они по- 
лучили столько просьб взяться за 
вторую адаптацию Капоп, что не 
могли отказаться. Новый телесе- 
риал стал длиннее (двадцать че- 
тыре эпизода против прежних 
тринадцати), гораздо красивее 

и интереснее. Кроме того, здесь 
звучит музыка и песни, напря- 
мую взятые из интерактивной но- 


KIDOU SENSHI GUNDAM 00. VOLUME 1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: СЭЙДЗИ МИДЗУСИМА, 2007 


РЕГИОН: ЯПОНИЯ 


Выход каждого нового «Ганда- 
ма» — событие настолько примеча- 
тельное, что можно не сомневать- 
ся: какое-то время сериал будет 
по тем или иным причинам упоми- 
наться чуть ли не в каждом выпус- 
ке нашей рубрики. Так вот: сериал 
будет идти по телевизору до апре- 
ля, а выпуск на DVD начался в кон- 
це января. С присущим японцам 
размахом на первый диск они по- 
мещают 2 (две!) начальные серии 
и продают за четыре тысячи йен 
(грубо говоря, за девятьсот руб- 
лей. Несмотря на очевидную аб- 
сурдность такого предложения (на 
наш, российский взгляд), к бабке 
не ходи: японские энтузиасты рас- 
купят любой тираж любого сериа- 
ла со словом «Гандам» в названии. 
Нам же Kidou Senshi Gundam 00 


НАША ОЦЕНКА: МОЖНО СМОТРЕТЬ 


Выходит по-коновски заумно, кра- 
сиво и совсем нетипично для ани- 
ме. Фильм можно смело реко- 
мендовать знатокам обычного, 
художественного кино. 


НАША ОЦЕНКА: МОЖНО СМОТРЕТЬ 


веллы, а качество рисунка и ани- 
мации настолько высоки, что не 
сразу веришь, что это обычный 
телесериал, да еще и основанный 
на игре. 


НАША ОЦЕНКА: НУЖНО СМОТРЕТЬ 


(он же, в переводе, Mobile Suit 
Gundam 00) смотреть надо, как ми- 
нимум, чтобы знать, что именно 
будут пародировать в следующем 
году в комедийном аниме и, в пер- 
вую очередь, в уморительном 
Keroro Gunsou. 
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БАНЗАЙ! 


MOBILE SUIT GUNDAM: THE ORIGIN Keak Wy СЛ : THE ORIGIN 


СОЗДАТЕЛЬ: СИКАДЗУ ЯСУХИКО Г ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 2002 ГОД, ЖУРНАЛ GUNDAM ACE НАША ОЦЕНКА: МОЖНО ЧИТАТЬ 


Несмотря на современную популяр- 
ность «Гандамов», немного найдется 
энтузиастов, смотревших самый 
первый телесериал 1979 года. А уж 
читавших первый «Гандам» — еще 
меньше. Сериал стал основой для 
нескольких комиксов, и самый 
свежий из них — Mobile Suit Gundam: 
The Origin от Есикадзу Ясухико, 
который в 1979-м был дизайнером 
персонажей. На сегодня опублико- 
вано полтора десятка томов. Манга 
отступает от телесериала, но незна- 
чительно (во всяком случае, не так, 
как печатный «Евангелион» Есиюки 
Садамото от сериального). Напри- 
мер, в сериале гигантские роботы 
вообще и гандамы в частности были 
новейшей военной разработкой, 

ав манге они давно стали привыч- 
ным делом, а RX-75 Guntank и RX-77 
Guncannon вовсе годятся только на 
металлолом. Примечательно, что 
манга Mobile Suit Gundam: The Origin 
хоть и печатается в наши дни, а все 
равно сохраняет графический стиль 
восьмидесятых. Прославленные 
пилоты — и Амуро, и Чар — выглядят 
точно как в древнем сериале. Сло- 
вом, вышла недурная альтернатива 
телесериалу. Прочтешь The Origin, 

и сразу понимаешь, какие именно 
особенности были «переосмысле- 
ны» в Gundam Seed. 


BLADE OF THE IMMORTAL НЕВЫ ОЕ Л, 


(ИЗДАТЕЛЬ: ХИРОЛКИ САМУРА > ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 1994 ГОД, ЖУРНАЛ AFTERNOON НАША ОЦЕНКА: НУЖНО ЧИТАТЬ 


В отличие от многих создателей ман- 
ги, начинавших и учившихся ри- 
совать в кружках по рисованию 
додзинси, Хироаки Самура получил 
классическое художественное обра- 
зование. И это сразу бросается в гла- 
за. Ero самурайская манга Blade of 
the Immortal — удивительное и непов- 
торимое произведение искусства. 
Самура рисует очень подробно, де- 
тально прорисовывает фоны, накла- 
дывает тени, продумывает позы, уде- 
ляет огромное внимание анатомии 
изображенных фигур. Часто бывает 
так, что какой-нибудь художник за- 
влекает читателя красочной облож- 
кой, а внутри быстро скатывается к 
посредственности. Так вот, у Саму- 
ры каждая страница — хоть сейчас на 
обложку. Вначале он еще стремил- 
ся приукрасить персонажей, но чем 
дальше — тем более впечатляющи- 
ми и правдоподобными становятся 
злоключения самурая Мандзи. Он, в 
прошлом разбойник и убийца, ныне 
стал практически бессмертным бла- 
годаря особым червям-паразитам, 
поселившимся в его теле. Грехи про- 
шлого не дают ему жить спокойно, 

и Мандзи путешествует по Японии 

в поисках смысла своего жалкого 
существования. Умная, самобыт- 
ная, красивейшая манга Blade of the 
Immortal публикуется с 1994 года. 
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БАНЗАЙ! 


Игры FAQ 
MAJIN TANTEI NOUGAMI NEURO: NEURO ТО MIKO NO BISHOKU SANMAI Популярные 


ПЛАТФОРМА: NINTENDO DS _ АВТОРЫ: MARVELOUS ENTERTAINMENT __ ДАТАРЕЛИЗА: 2008 ГОД 


Maura Majin Tantei Nougami Neuro четвертый год пуб- 
ликуется в журнале Weekly Shonen Jump, аниме 

с прошлого октября идет на телеканале NTV. Единс- 
твенное, чего не хватало, — популярной игры для на- 
родной консоли. Но и тут промашки нет: скоро вый- 
дет Neuro to Miko no Bishoku Sanmai для Nintendo DS. 
Главным героем становится не сам демонический 
мозгоед-детектив Нейро, а его помощница, школь- 
ница Мико. На нее и ложится основная тяжесть рас- 
следования; на помощь девчонке приходит одно из 
хитроумных устройств Нейро — «дисплей зла» (Evil 
Screen), в который и перевоплощается Nintendo DS. 
На главном экране дисплея зла вы выбираете, куда 
отправиться и что (и с кем) сделать, а потом смотри- 
те, что из этого выйдет. Нейро издевается над Мико 
как может (а может он хорошо), та строит смешные 
рожи, а все вместе очень похоже на дополнительную 
серию аниме, разве что с замершей картинкой и текс- 
том внизу экрана. Англоязычная версия Neuro to Miko 
no Bishoku Sanmai не анонсирована и, скорее всего, 
не будет создана. 


Тем временем в интернетах 


CDJAPAN 


АДРЕС: http://www.cdjapan.co.jp `— ЯЗЫК: английский 


Как известно, большинство японских интернет-магази- 
нов отказываются отправлять товары за границу. Однако, 
повинуясь законам рыночной экономики, спрос породил 
предложение — и в Японии возникли онлайновые магази- 
ны специально для иностранцев. CDJapan — один из них. 
Это отделение японского магазина Neowing, поэтому лю- 
бые диски в CDJapan появляются в тот же день, что и во 
всех магазинах Страны восходящего солнца. Купить мож- 
но музыкальные CD, кино и аниме Ha DVD, Blu-ray, HD DVD, 
телесериалы, тематические журналы, календари... 


вопросы об аниме 


Сколько эпизод0в | 
ваниме-сериале «Крутой 
учитель Онидзука»? 


Сорок три. Все они в нашей стране были опуб- 
ликованы на DVD компанией MC Entertainment. 


Как часто женщины- 
сэйю озвучивают 
мужских персонажей 
и зачем это вообще 
делается? 


Действительно, в аниме мальчиков и юношей 
довольно часто озвучивают женщины. Кстати, 
не только в аниме: и в нашей стране такое не- 
редко случается при дубляже анимационных 
фильмов. Дело в том, что взрослым мужчинам 
физически сложно подражать голосам маль- 
чиков, а взрослым женщинам это дается лег- 
че. Отличный пример из «Евангелиона»: Син- 
дзи Икари озвучивала тридцатилетняя Мегуми 
Огата (она же Сейлор Уран в «Сейлормун»). 


Аниме — японская анимация. 

Манга — японские комиксы. 

ТВ-сериал — аниме, которое показывают или 
показывали по телевизору. 

(О\А-сериал — аниме, которое не показывали 
по телевизору, но продавали на DVD- или 
других дисках. 

Полнометражка — полнометражное аниме, 
созданное для показа в кинотеатрах. 
Опенинг — вступительная заставка в аниме. 
Эндинг — финальная заставка в аниме. 

Мехи — гигантские роботы. Чаще всего, 
боевые. 

Кавай — «симпатичный» по-японски. 

В русском языке прижилось прилагатель- 
ное «кавайный», означающее «милый 

и трогательный». 

Хентай — эротическое или порнографичес- 
кое аниме и манга. 

Яой — аниме или манга о трогательной 
любви одного мужчины к другому. 

Юри — аниме или манга о трогательной 
любви одной девушки к другой. 

Отаку — знаток аниме и манги; энтузиаст. 
Косплей реодевание в героев аниме 

и манги; одно из любимых занятий отаку. 
Мангака — художник, который рисует мангу. 
Гайдзин — «иностранец» по-японски. 
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Остановите мгновенье! 


а 
ew 


Журнал «Страна Игр» и компания ATI продолжа- 
ютконкурс самых интересных скриншотов (сним- 
ков сэкрана) из игр. Задача участника - запечат- >> 
леть какое-то собственное достижение. Это могут 
быть секретный уровень, битва с последним бос- 
COM, потайная пещера с редким артефактом. Таб- 
лицы рекордов и другие достижения, выражен- 
ные сухими цифрами, не предлагайте. Также 
бесполезны самые красивые скриншоты с первых 
уровней, которые может сделать кто угодно. Не 
годятся и изображения глюков из игр. Даже са- 
мых смешных. Кажбый участник, помимо собс- 
твенно картинки, должен прислать максимально 
подробное текстовое описание к ней, где гово- 
рится, что же за достижение она демонстрирует. 
(криншоты могут быть сняты с игр как для РС, 
таки для консолей (в этом случае потребуются 
Т\-тюнер или видеокарта с видеовходом). 


ПРИЗ: POWERCOLOR HD2400 PRO 


sé. he ee alleen ч” в "оч 
@ 


PowerColor м é 


«Перед вами скриншот из игры “Ониблэйо”. На нем финальный босс. Чтобы его убить - сначала нужно бить его 
вспышками света. А когда он выпустит красную сферу, не давая ей дотронуться go вас, кидайте в босса лучи све- 
та. После победы Hag боссом Вам откроется тяжелый режим игры». 


> 
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$Y Rambler 


Генеральный интернет-партнер 


_ ENTHUSIAST 
Конкурс меБ-п A TERNET AWARD 
‘реди энтузиастов 8 


а 
М, это конкурс для el du креатора, ди айнер ыы увлечении ши 


роко 
Я И нравится то » MBE кредо по жизни _ us 
‚ ЧТо де SHU — де 


“Paspabor 
лаешь To, Чика, 


wy ГРУ ANE 7222.1) Panasonic 
orn Ч“ | 


Официальный спонсор категории Gaming мониторы Samsung Официальный спонсор категории Тренды Opel Corsa. Официальный спонсор категории Мотор автомобильная электроника Panasonic 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


(СИНДРОМ CRYSIS 


Лично я, мягко говоря, не в восторге 
OT ЭТОГО «синдрома Crysis». По су- 
ти, это современный «феномен рек- 
ламы». Люди хотят информацию, 
но часто переходят ту тонкую грань, 
после которой знакомство с произ- 
ведением теряет смысл. Что бы там 
ни придумали авторы, маркетинго- 
вая машина обязательно все испор- 


Алексей Безнутров за 


внушительный анализ 
своих отношений 
свидеоиграми и за то, 
что поделился личным 
опытом со всеми чита- 
телями «СИ». 


Чтобы ваше письмо 


(я на цены и ругать 
локализаторов. Луч- 


Художник: tyr, 
http://t52.cyberpunk.ru 


вязку и первое задание, добавив, 
ЧТО «дальше все то же, еще 9 раз». 
А зачем? Какой теперь смысл ря- 
довому геймеру вообще брать в ру- 
ки эту игру? И оценка-то неплохая, 
а играть не хочется. Осталось схо- 
дить на ближайший игровой форум 
и узнать, чем все закончится. 
Совсем другое дело, если бы иг- 
рок все открыл для себя сам, полу- 
чил бы свежие впечатления. Если 


ПИСЬМО НОМЕРА 


Привет, «СИ»! В предверии моего 
19-летия я стал больше задумывать- 
ся о жизни: о том, что было, что есть 
и что, возможно, будет. Но больше 
всего времени уделял я расклады- 
ванию по кирпичикам событий, про- 
изошедших в моем прошлом. И, ко- 
нечно же, многое связано со всеми 
нами любимой игровой индустрией. 


Ha NES’e в Duck Hunt (Doom? Не сме- 
шите меня, Duck Hunt — вот настоя- 


даже пугали. В общем, в любом слу- 
чае, игры оказывали на меня опре- 


ЗИТивнНО. 

Итак... Когда и как игры вредили мне? 
Первое и самое главное. Игры поч- 

ти всегда (в последние несколько лет 
этого уже не происходит, реальный 
мир я стал ценить гораздо сильнее, 
чем тот, что находится по ту сторону 


ся где-нибудь в пещере и никуда 
не вылезать пару лет. 

Именно поэтому «старые игры бы- 
ли лучше». О современных все 
знаешь за год до выхода, а законы 
восприятия таковы, что привлекает 
как раз неведомое. Вон как в слу- 
чае с сериалом Lost, например. Он 
может нравиться и не нравиться, 
но подход у авторов правильный, 
уж этого точно не отнять. 


Получите, 

распишитесь 

Три месяца бесплатной Алексей Безнутров, — экрана) мешали мне больше общаться 
подписки получает Klaiman@mail.u == с моими друзьями, знакомыми а иног- 


да и даже с родителями (причем, не 
только тогда, когда много времени иг- 
рам уделял я, со стороны родителей 
это тоже иногда наблюдалось). Час- 
тенько бывали ситуации, когда мои 
приятели звали меня гулять, а я ну ни- 
как не мог выйти, потому что у меня 
там у корабля «Хайвинд» реактивные 
двигатели обнаружились, и жутко хо- 
чется узнать, что же будет дальше. 


Хотите попасть Играть я начал с раннего возраста. Второе. Учеба и «Chrono Trigger» 
на желтую Помню, еще в возрасте 5-6 лет от- (Might and Magic, Warcraft, Counter 
плашку: стреливал световым пистолетом уток — Strike, нужное подчеркнуть) — ве- 


щи несовместимые. Частенько забы- 
вал я выполнить домашнее задание, 


выбрали письмом но- щий адреналин!) <...> до вечера посвящая себя прохожде- 
мера, не нужно пи- С тех пор много воды утекло. Ком- нию очередного уровня в очередном 
CaTb от лица выду- пьютерные и видеоигры преследова- — «убийце времени». А это, согласитесь, 
манных персонажей, ли меня всегда и везде, вдохновляли, = не очень-то и хорошо. Сильно жалею 
впустую жаловать- восхищали, нервировали и иногда о тех временах, когда ценности вирту- 


альные были для меня чуток важнее 
проблем настоящих. Ныне больше 


ше постарайтесь как деленное влияние, иногда позитив- внимания уделяю прогрызанию гра- 
следует разобраться ное, иногда не очень, а порой и очень — нита науки (подрастающее поколение, 
в себе и «самых-са- пагубное (нет, до расстаться с де- прислушайтесь к моим словам, потом 
мых» играх, взгляни- вушкой из-за Shadow of the Colossus, — будет гораздо тяжелее!). 

те на любимое хобби слава богу, не доходило). Третий пункт о вредоносности игр 

под необычным углом И я решил разложить это самое вли- = для моего эго. Невозвратно потерян- 
и поделитесь наблю- яние игр на мою жизнь на хорошее ные нервные клетки. 0 да, загублен- 
дениями с десятка- и плохое. Начну, пожалуй, с плохо- ные на прохождение какого-нибудь 
ми тысяч своих едино- го, чтобы письмо заканчивалось по- особо сложного босса или уровня нер- 


вы — ужасная утрата для серого ве- 
щества в голове, и я уверен, что вам, 
как игровым журналистам, это до 60- 
ли знакомо. У меня пик сдачи нервов 
настал когда я не смог одолеть Сефи- 
роса в последней битве FFVII. Я пот- 
ратил на бой порядка 5 часов, пер- 


за». Она не приносит радости. Ожи- 
дание ныне интереснее конечного 
продукта. Даже Кодзиму сие не ми- 
новало. Вспомните М@52 — вот это 
был номер! А выход MGS3? Нам 
все испортили, хотя мы и верили 

в лучшее до последнего момента... 
С MGS4 меня также гложет непри- 
ятное предчувствие. Хочется ве- 
рить, что Олд Снейк вышибет моз- 
ги на десятой минуте (страшные 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: тит, «заспойлерит». Все сюжетные бы его только заинтриговали, ес- Индустрии развлечений в це- вещи пишу!), а после нам подсунут 
STRANA@GAMELAND.RU ходы конечный пользователь уже ли бы он видел только один ролик лом нужно нечто подобное. Юзер молодого Снейка, гадящего в 60- 
. узнает, все неожиданности для Hero. ~—«Assassin’s Creed. жаждет информации, а источни- чонке. Но увы, скорее всего, самое 
ИЛИ 101000 МОСКВА, таковыми не станут. Самые сильные — Скажете: «Не хочешь — не читай, ки только рады ему угодить. Но лучшее мы уже видели. Осталось 
ГЛАВПОЧТАМТ, А/Я впечатления — от рекламных роли- не смотри, не знакомься»? Но увы, = это ловушка. Нам вываливают не- дождаться релиза, сходить на фо- 
652. «СТРАНА ИГР» ков, самые смазанные — от добрав- спойлеры повсюду. От них не спря- правильную мозаику. Она построе- рум и узнать, чем все закончится. 
7 , шегося до прилавков продукта. таться. Вся раскрутка игр совре- на не по логике произведения, а по . 
«ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ» Даже в СИ-шном обзоре Assas- менного мира — это один большой — закону «самые крутые кадры на- SkaarjD, 


sin’s Creed. Вот расписали вы 3a- 


спойлер. Уж проще тогда запереть- 


до показать года за три до рели- 


skaarjd@mail.ru 


Есть ли хоть одна игра, где используется 
совместимость PS3 и PSP? 

Мы такой не обнаружили. Когда-то 
давно Зопу активно продвигала плюсы 
будущей совместимости между PSP 


может, ждут выхода Gran Turismo 5? 
Было бы здорово. 


цвет. Кроме того, в отличие от про- 
шлогодних консолей из Ргетийт-ком- 
плектов (выпущенных до сентября 
2007 года), все ЕИе-приставки снаб- 
жены НОМ!-интерфейсом версии 1.2. 
Проще говоря, Elite — это тот же самый 
Premium (он же Pro), только другого 
цвета и с другим НОО. В праздничные 
коробки-бандлы вдобавок вкладыва- 
лись игры Forza Motorsport 2 и Marvel: 
Ultimate Alliance. 


Вчем разница между Хвох 360 Premium 
иХБох 360 Elite? 

ВЕШе-комплект включен 120-гигабайт- 
ный жесткий диск (в противовес 20- 
гигабайтному Premium), а cama при- 
ставка и прилагающиеся аксессуары 
(беспроводной контроллер и гарни- 
тура) раскрашены в строгий черный 


и PS3 и даже демонстрировала видео, 
где крошку-консоль, пристроив пред- 
варительно у телеэкрана, в гоночной 
игре можно использовать в качестве 
зеркала заднего вида, но дальше обе- 
щаний, как видно, дело не пошло. Быть 


FAQ 


ВОПРОСЫ, КОТОРЫЕ HAC УТОМЛЯЮТ. 
ОТВЕЧАЕМ В ПОСЛЕДНИЙ РАЗ! 


[ИЕАСТРАНА ИГРФЮЗ(252) 


ПОКА HE СТАНЕШЬ ПИСЬМОВЕДУЩИМ - ДАЖЕИ HE ПОДОЗРЕВАЕШЬ, КАКИЕ ОПАСНОСТИ ПОДСТЕРЕГАЮТ HA 
ТЕРНИСТОМ ПУТИ. ВОТ, НАПРИМЕР, ЭТИ СТРОЧКИ ВВЕРХУ СТРАНИЦЫ - МНОГИЕ ЛИ ИХ ЗАМЕЧАЮТ? ДА ЧТО 
(ТРОЧКИ, ТУТ ПОСИЛЬНЕЕ СТРАСТИ: КАКИЕ ПИСЬМА НАПЕЧАТАТЬ В ЖУРНАЛЕ, КОГО ИЗ РЕДАКЦИИ ПОПРОСИТЬ 
НА НИХ ОТВЕТИТЬ, КОМУ ВРУЧИТЬ ПОДПИСКУ-БОНУС? А ПОКА Я ЛОМАЮ НАД ВСЕМ ЭТИМ ГОЛОВУ, УСТРОИМ 


ПРОВЕРКУ НА ВНИМАТЕЛЬНОСТЬ: А НУ, КТО ЧИТАЕТ ЭТИ СТРОЧКИ, ОТЗОВИСЬ?! 


Илья Ченцов \\ Вам-то, простым гей- 
мерам, никто не мешает игно- 
рировать или фильтровать всю 
эту информацию. А нам по дол- 
гу службы приходится все впи- 
тывать. И как потом играть, до- 
пустим, в BioShock? С другой 
стороны, все попробовать не по- 
лучается, а быть в курсе — по- 
лезно. 


WREN \\ A что, если бы мы не рас- 
сказали в чем заключается суть 
Assassin's Creed, читатели бы по- 
верили рекламному ролику, ку- 
пили игру, а затем жестоко ра- 
зочаровались? Зато после этой 
рецензии ее будут покупать 0соз- 
нанно, заранее зная обо всех He- 
достатках. 


Явицел ролик Shenmue 3! Что там слышно?! 
Да ничего не слышно. И отчаявшиеся 
фанаты один за другим клепают фей- 


НОВЫЕ СТАНДАРТЫ 


Здравствуйте, глубокоуважаемая 
редакция журнала «Страна Игр»! 
Меня недавно стал мучать воп- 
рос: почему все играют в Counter- 
Strike и Warcraft? Там ведь графа 
уже устарела тыщу лет назад. Уже 
вышел World in Conflict (кстати не- 
реально дорогой!). Контру тоже 
можно заменить чем-нибудь по- 
интереснее, например STALKER’om 
или Сгуз15’ом на крайний случай 
есть Call of Duty 4. Я, конечно, не 
обращаю никакого внимания на 
графу (Sacred — любимая игра), но 
это уже слишком! Мои друзья го- 
ворят, что это классика и что эти 
игры еще будут триста лет, но ког- 
да они садяться играть со мной 


нецелесообразным, никакой раз- 
работки не ведется. Одна надежда 
на издателей-гигантов, Microsoft 


в нормальные игры, я их делаю. 
Они жалуются, что там физика 

не та и всё такое... Они просто не 
умеют играть в НОВЫЕ игры. Я пи- 
LWY это письмо, чтобы хоть один 
человек в этом мире встал на мою 
сторону. 

P.S. Какую музыку предпочита- 

ет ваш коллектив и играете ли вы 
в бесплатные онлайн-игры, типа 
Time Zero? 


Cugopos Даниил, 
Shraybicus@yandex.ru 


WREN \\ Это He игры, a кибер- 
спортивные дисциплины. Чтобы 
хорошо научиться играть в них, 
нужно потратить кучу времени на 
тренировки. А это имеет смысл 


И всякий раз всевозможные прогно- 
зы утверждали, что рынок еще не го- 
тов и нужно еще немного подождать, 


ТЕЛЕФОН 


АБОНЕНТ ВСЕГДА В ВЫИГРЫШЕ! 


Специальной предлажениея: 


ИНТЕРНЕТ 


ПОДЕРОЧЕНЫЕ БЕСПЯАТНО 


* Подключение — я любом места 
Москвы и Московской обл, 


* Срок подключения 
в Москае — 14 днен, 


и Москооской области 
— oT 14 де 30 днеи. 


* установка прямого 
московского телефонного номера 


* Многоканальные 
телефонные номера 


= |Р-телюфоныя 


* Выделенные лыним Интернет 


* Корпоративные частные сети [УРН) 


ки, в том числе и фальшивые трей- 
леры. Тот, что вам попался (видимо, 
самый свежий) перемонтирован из 
давнего видео чуть более удачливой, 
но все же отмененной Shenmue 
Online. Что же до судьбы настоящего 
продолжения великой Игры, то оно 
уже давным-давно признано в Sega 


и Sony, — вдруг кто-то из них захочет 
заполучить такой козырь? Однако воз 
и ныне там. И уже, похоже, навсегда. 


пока он разовьется. К сожалению, 

в России пока нет достаточного ко- 
личества ни профильных рекламода- 
телей, ни читателей, которые могли 
бы поддержать такой журнал на пла- 
ву. Но ведущий рубрики «Банзай!» 
не спускает руки с пульса событий 

и всегда начеку — близится час... 


" Хостинг. услуги dala-WeHTpa 


Почему бы вам не сделать отдельный 
журнал об аниме? 

Медиакомпания «Гейм Лэнд» уже 
не однажды задумывалась 06 этом. 


РМ Tenernom 
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ЕТ ВФ -ШО ГЕ 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


5 ги ставит. ры и детские игровые журналы. 

= Не знал и был счастлив. Но горь- 

=| кий опыт приходит быстро, и вот 

== мне восемь лет, я стою перед при- _ ПРОГНИЛО ЧТО-ТО 
a rs лавком и выбираю себе игру. Дру-  ВЭТОМГОСУДАРСТЕЕ... 
———— = ит рр ии 1 пит тии г зья в то время все, как сговори- . . 
я ии лись, только и хвастались своими Здравствуй, «Страна Игр», какой 


В новые игры тоже играют по сети, 
но в основном по фану, а не для то- 
го, чтобы выяснить, кто круче. 


ХОЧУ ИГРАТЬ В ЖЕСТОКИЕ ИГРЫ! 


Здравствуйте, уважаемая редак- 
ция «Страны Игр». Сейчас мне 12 


противны. 


лет, я живу в Казахстане, в горо- 


де Астане. Пишу вам по причине, 
волнующей меня уже давно. Дело 


в рэйтингах ESRB. Начну издалека, 


в детстве я всегда играл в Doom 


и Duke Nukem. 


Ещё в возрасте 4-х лет A интересо- 
вался компьютерными и видеоиг- 
рами. Тогда у меня был компьютер 
и NES (Dendy). В то далёкое время 
я даже и не догадывался, что есть 
в Америке такая организация, ко- 
торая играм возрастные рэйтин- 


НЕ] 


только с играми, которые являют- 
ся популярными дисциплинами, 
по которым проводятся турниры. 
К тому же, невозможно каждые 
два-три месяца переучиваться на 

и новую стратегию или FPS. 
ОНЛАИНОВОМ ФОРУМЕ Обратите внимание, что в Warcraft 
3 сейчас играют только по сети. 
Сингл все прошли давным-дав- 
но, сразу после релиза, как и в слу- 
чае с любой нормальной стратеги- 
ей. А теперь те же люди проходят 
World in Conflict, a по сети сражают- 
ся по-прежнему в Warcraft 3 (noc- 
кольку тратить силы на трениров- 
ки в World in Conflict нет смысла). 


ДИСКУССИЯ 
ПРОДОЛЖАЕТСЯ НА 


«СИ». ЖДЕМ BAC HA 
HTTP://FORUM. 
GAMELAND.RU 


ПРИСЫЛАЙТЕ (ВОИ 
ВОПРОСЫ НА НОМЕР 
+7 (495) 514-7321 


ОТВЕ 


УСЛУГА БЕСПЛАТНАЯ, ВЫ ОПЛАЧИВАЕТЕ ТОЛЬКО 
РАБОТУ ВАШЕГО ОПЕРАТОРА. 


РВОЖИСТРАНА ИГРООЗ(252) 


Выйдет ли новая часть Tomb Raider на PS2? 
Я фанат этого легендарного сериала! 
Действительно, Eidos букваль- 

но на днях анонсировала новую иг- 
ру сериала — Tomb Raider Underworld. 
И, о радость, разработчики из Crystal 
Dynamics, похоже, используют мо- 
дифицированную версию движка от 
Legend, что позволяет побаловать не 
только суровых владельцев РС, PS3 

и Xbox 360, но и поклонников Wii, 

и даже старушки PS2. Для особенно 
экстремальных геймеров предусмот- 
рен также О$-вариант. Подробности — 
в рубрике «Галерея» и будущих номе- 
рах «Страны Игр». 


Будут ли еще RPG на PS2 или ee уже бросили? 
Обязательно будут. Но, увы, ниче- 
го кардинально нового — как правило, 


достижениями в Postal 2 (да-да 
именно в ней). И вот я тыкаю паль- 
цем в неё и говорю: «Дайте мне эту 
= игру». Каково же было моё удив- 
ление, когда я услышал в ответ: 
- «А твои родители это одобрят?». 
В тот день я ушёл ни с чем, кроме 
злобы на того продавца. Postal 2 
всё-же попал ко мне уже 4 года 
спустя. Но насколько было испор- 
чено моё удовольствие от игры. 
Какая ужасная графика, какая нич- 
тожная физика. И теперь из-за тех, 
кто является членом ESRB, я дол- 
жен портить своё удовольствие 
от современных игр вроде Капе & 
Lynch: Dead Men или Crysis только 
потому, что мне ещё нет 16. И что 
вы мне прикажете делать? От го- 
нок и спортсимов меня тошнит, де- 
тские игры я вообще не перевари- 
ваю. Единственная отрада это Lego 
Star Wars. Да и ту прошёл уже раз 
пять. Являясь фанатом хип-хоп 
культуры, я даже не могу поиграть 
в игры с участием моих кумиров. 
Я взрослый и сознательный чело- 
век, я знаю, что я делаю, и я уве- 
рен, что у меня не появится жела- 
ние все крушить и убивать всех на с правилами. 
своём пути. У кого-то это желание Настольные RPG пользовались 
действительно появляется, но это 
изначально психически нездоро- 
вые люди, которые совершали бы 
свои злодеяния и не играя в виде- 
оигры. Им просто все равно, кого 


царстве» RPG. 


небогатые компании примутся изда- 
вать на Западе недорогие японские иг- 
ры, которые не заинтересовали в свое 
время крупных издателей. А заодно — 
их продолжения и «расширенные вер- 
сии» на устаревающих движках. Но 

и без подарков судьбы PS2 не останет- 
ся: например, четвертая часть культо- 
вой Регзопа анонсирована именно для 
этой консоли. 


Запустила ли Sony свой сервис PlayStation 
Ноте? Какие впечатления он производит? 
Увы, все еще проводится тестиро- 
вание на лабораторных мышах. Для 
обычных пользователей Ноте недо- 
ступен. Как только новый сервис бу- 
дет окончательно запущен, мы обяза- 
тельно поделимся впечатлениями CO 
страниц «Страны Игр». 


WREN \\ Каждому человеку столько 
лет, на сколько он себя ощущает. 
Вполне возможно, что ваш психо- 
логический возраст куда больше, 
чем реальный. К слову, «Страна 
Игр» создается для геймеров 16- 
30 лет, однако нас читает немало 
Школьников — ИЗ Тех, кому уже He- 
интересны откровенно детские иг- 


же ты замечательный журнал! Как 
мне жаль, что если мое письмо ста- = лететь не просто из ствола в точку 
нет письмом номера, я получу под- 
писку лишь на три месяца, а не на 
целый год, как это было раньше. 
Но это, в конце концов, не главное, 
главное — донести посыл, мес- 
седж, если хотите, до читателей. 
Поговорить я хочу о «прогнившем 


Мне кажется, что в философии 
должен быть какой-нибудь термин, 
посвященный феномену, который 
я хочу обсудить ниже. Но, обо всем 
по порядку. Корни современных 
компьютерных RPG уходят глубоко 
в твердь настольных предков. Кото- — упростить, оставив наглядный эф- 
рые, в свою очередь, возникли для 
максимально реалистичного описа- 
ния сражений с применением раз- 
личного рода экипировки, закли- 
наний, приемов и другой всячины. 
Сражения такие должны были про- 
исходить между сидящими за сто- 
лом игроками или между игроками 
и несуществующими тварями. Си- 
дя, да еще и за столом, мечами осо- — пользоваться данным типом оружия 
60 не помашешь. ИХ с успехом за- 
менили кубики и толстые книжки 


и пользуются огромной популяр- 
ностью, отсюда очевидна мысль 
06 адаптации их для компьюте- 
ров. В процессе адаптации основ- 
ные принципы оставались неиз- 


обвинить, чтобы отделаться от об- — менными: пошаговые бои, расчет 
винений и удержать преступность 
на низком уровне. А ведь то, что 
игры плохо влияют на детей, ещё 
не доказано, а вот то, что жесто- 
кие игры снимают стресс, это на- 
учно доказанный факт. А игры с 
наличием эротики мне вообще 


урона при помощи формул (кото- 
рые учитывают разные парамет- 
ры, входящие в свод правил), набор 
экспы и получение левелов, ветвис- 
тые деревья скиллов и т.п. Другими 
словами, компьютер взял на себя 
обязанности гейм-мастера, кидание 
кубиков, расчет формул и прочие 
мелочи, которые только отягощали 


Данияр Мусин, — жизнь приключенцам. Отныне мож- 
daniyar_777_95@mail.u — но было, наблюдая за спрайтика- 


ми, спасать мир и не тратить время 
на бумажки. На первых порах все 
выглядело отлично. А как же ина- 
че? Тогда еще слабые компьюте- 
ры отображали достаточно инфор- 
мативную графику, и RPG являлись 
максимально реалистичными (хоть 
и со многими допущениями) симу- 
ляторами жизни. Сочным сюжетом 
затыкалось множество дыр и не- 
лепостей системы. Все были счаст- 
ливы! Помню, как я заигрывался в 
Fallout! Сколько было в этой игре 
возможностей! Живи, не хочу! 
Берем современный компьютер, 
способный показать нам фоторе- 
алистичную графику, обсчитать 
сложную физику. Пули теперь могут 


посередине экрана, а под воздейс- 
твием силы тяжести и сопротивле- 
ния воздуха, с учетом начальной 
скорости и массы самой пули, ме- 
нять траекторию полета и терять 
убойную силу. Можно, учитывая па- 
раметры окружающей среды, такие 
как сила тяжести, направление и си- 
ла ветра, плотность воздуха, про- 
чность материала и пробивающая 
способность самих пуль, устраивать 
совершенно фантастические в сво- 
ем реализме перестрелки. Хотя, по 
большому счету, эту модель можно 


фект аналогичным. То же самое ка- 
сается и мечей с фаерболами. Так 
вот, я чуть было не впал в истери- 
ку, когда прочитал в вашем журнале 
о Fallout 3. В игре перекрестие при- 
цела ничего не значит. Меткость за- 
висит не от игрока, а от нелепых 
формул, которые будут скрупулез- 
но перемножать, к примеру, умение 


на ловкость противника и еще ка- 
кую-нибудь усталость... Результа- 
том будет вероятность попадания в 
процентах. Прямо как в настолках. 
Что же получается? Я держу в руках 
12-мм винтовку с дальностью пря- 
мого выстрела в 1.8 км, в двух мет- 
рах от меня гигантский вражеский 
краб 999 уровня. Выстрел! Miss! Ec- 


Почему видео из «Банзая» теперь в Р(-части, 
a He на видеочасти, как раньше? 

По вашим же многочисленным прось- 
бам. Штука вот в чем: среди заядлых 
анимешников немало ярых коллекцио- 
Hepos, которые любые понравившиеся 
ролики (не говоря уж о музыкальных 
клипах!) скрупулезно хранят в своих 
«закромах». А с видеочасти им это са- 
мое видео очень трудно копировать 

на жесткий диск. Вот они собрались, 
покумекали и попросили нас выкла- 
дывать его по старинке. Потом поку- 
мекали мы, да и решили, что нынче 
анимешник без компьютера — нонсенс 
и небывальщина, так что ничего страш- 
ного не будет. В результате имеем то, 
что имеем: всем хорошо, а у нас еще 

и немного места на видеочасти высво- 
бодилось. На целый обзор хватит! 


KW 


OOMAWHUWUE 


wel ZONA 


РАЗВЛЕЧЕНИЯ 


тественно, я утрирую, но от этого не 
легче! Перейдем напрямую к фе- 
номену. Что делает громоздкая на- 


цифровой протагонист. Поясню. 
В MGS3, например, можно изба- 
вится от пищевого отравления при 


ное количество скиллов. Некоторые 
являются чисто механическими на- 
выками, какие-то представляют со- 


выраженный кучкой циферок. A как 
бы хотелось, чтобы этим индика- 
тором был живой мир, в котором 


стольная система в игре, которая в помощи приступа тошноты, вы- бой более сложные сочетания вза- геймер играл бы свою роль, а не ЕСЛИ ВАШЕ ПИСЬМО НЕ 
ней совсем не нуждается? Настоль- званного у Снейка усиленным его имодействия Снейка с окружающей занимался прокачкой и «почто- ОПУБЛИКОВАЛИ, 370 
ные пережитки, которые когда-то раскручиванием в сурвайвл вьюзре. средой и врагами. В результате, вой» работой. НЕ ЗНАЧИТ. ЧТО МЫ ЕГО 
были созданы для отображения ре- Чем He скилл? Только этот скилл на- — каждый получает уникального пер- . - 

альности, теперь мешают ее отоб- ходится не в каком-то абстрактном сонажа — тандем игры и информа- Васильев Анорей НЕВИДЕЛИ. МЫ ЧИТА- 
ражать. Согласитесь, что не очень списке умений, а в голове геймера. ции в собственной голове. Straussss@yandex.u  ЕМВСЕПРИХОДЯЩИЕ 
реалистично промахнуться по ги- Вообще, изучая игровую механику Выходит, что сам жанр RPG мораль- ПИСЬМА. ПИШИТЕ НАМ! 


гантскому вражескому крабу с 2-х 
метров, пусть он и 999 уровня. Усу- 
губляет все еще и вид от первого 
лица, когда целишься, можно ска- 
зать, своими руками. Чем лучше 
графика, чем реалистичней анима- 
ция и звук, тем все более нелепым 
выглядит такой подход к созда- 
нию RPG. 

Я считаю, что сейчас прокачке дол- 
жен подвергаться сам геймер, а не 


MGS, можно обнаружить множест- 
во подобных умений, причем игрок 
«прокачивается» сам. В данном слу- 
чае экспой становится его реальный 
игровой опыт, а множителями экс- 
пы — собственная смекалка и внима- 
тельность. В промежутке от «рож- 
дения» в начале игры и до зрелости 
в самом конце, разные люди могут 
«прокачаться» по-разному. Каждый, 
играя в MGS3, набирает определен- 


но устарел, но этого как будто никто 
не замечает, все «революционные» 
изменения сводятся к вариантам ис- 
пользования давно уже прогнив- 
шей настольщины. Что же делает из 
Fallout 3, собственно, RPG? Конеч- 
но — сложная система прокачки. Без 
нее игра превратится в шутер с ви- 
тиеватым сюжетом. На данный, мо- 
мент, основным индикатором ро- 
левой игры является набор умений, 


WREN \\ Юмор в том, что как раз 

в современных PC RPG навыки гей- 
мера (а не его персонажа) очень 
даже востребованы. И целиться на- 
до хорошо, и мышкой кликать быс- 
тро. За последние 10-12 лет мно- 
гие элементы настольных ролевых 
игр исчезли из компьютерных ВРб. 
А если хочется вообще отказаться 
от этих пережитков, то добро по- 
жаловать в 5.Т.А.1.К.Е.В. 


Есть ли в России журналы про аниме и мангу? 
Игде их достать? 

На просторах Необъятной в живых остался 
лишь один анимешный журнал — «Аниме- 
Гид». Кстати, вы наверняка знакомы с его 
главным редактором еще со времен «Стра- 
ны Игр» — это Валерий «А.Купер» Корне- 

ев (аплодисменты). Журнал выходит в Мос- 
кве каждый месяц, комплектуется диском 

и продается в точках продаж аниме (сети 
«Союз», «Хит-Зона», «Настроение» и пр.) 
Можно достать его и в других городах: в Ка- 
зани, Перми, Нижнем Новгороде, Cama- 

ре, Волгограде, Тольятти, Уфе, Челябинске, 
Екатеринбурге, Омске... Ищите адреса на 
официальном сайте (http://aniquide.ru) или 
оформляйте подписку. 


Gameland.tv — это реальный телевизионный 
(спутниковый) канал или что? Как мне «ВКЛЮ- 


ЧИТЬСЯ В ИГРУ», если конечно это не тайна, оку- 
танная мраком, какв номере 24(249) на crp.203? 
Тайна, да еще какая! Но вам откроем. 
Gameland.tv — это спутниковый канал 

о компьютерных и видеоиграх, который 

в самое ближайшее время стартует в ба- 
зовых пакетах подписки наиболее по- 
пулярных поставщиков цифрового те- 
левидения («НТВ плюс», «Корбина ТВ», 
«Стрим ТВ» и др.). Предварительную рек- 
ламу этого, без преувеличений, замеча- 
тельного события вы и видите на страни- 
цах «Страны». В общем, дождитесь дня 
Икс (по секрету: конец зимы — начало вес- 
ны) и смело ВКЛЮЧАЙТЕСЬ В ИГРУ. Там 
покажут Игоря Сонина и еще целую кучу 
интересных людей! 


Была ли игра по Star Wars, которой вы поставили 
высший балл? Если да, то напишите ее название. 


Вселенная «Звездных войн» весьма бога- 
та на игры, и, согласно теории вероятнос- 
ти, хорошие тоже попадались нередко. Из 
более-менеее новых мы хотим порекомен- 
довать вам Knights of the Old Republic (PC, 
Xbox) от BioWare, создавшей сегодняш- 
ний Mass Effect. Отличный сюжет, интерес- 
ная ролевая система и вечный выбор между 
Темной и Светлой сторонами Силы, кото- 
рый на каждом шагу приходится делать иг- 
року, сделали ее самой заметной не только 
в линейке SW-urp, но и во всем RPG-coo6- 
ществе. Недаром «Страна Игр» №146 удос- 
тоила KotOR аж девяти баллов из десяти. 


Какое нужно железо чтобы Crysis шла 

на высоких настройках? 

Ответов разработчики дают сразу два. Пер- 
вый таков: официально рекомендован- 
ная система подразумевает процессор Intel 


Core 2 DUO 2.2 ГГц (или AMD Athlon 64 Х2 
4400+), 2 Гбайт ВАМ и видеокарту класса 
NVIDIA GeForce 8800 GTS/640 с 256 Мбайт 
видеопамяти. Второй ответ: так вы получи- 
те лишь максимальное качество игры... до- 
ступное сегодня. Полностью же свой потен- 
циал Crysis выкажет лишь на компьютерах 
будущего, когда и процессоры, и видеокар- 
ты научатся шуршать побыстрее. 


Для каких платформ выходил самый первый 
«Принц Персии»? 

Каверзный вопрос. Но постараемся отве- 
тить наиболее полно, по алфавиту: Amiga, 
Amstrad CPC, Game Boy, Game Boy Color, 
GameGear, Macintosh, NES, PC, Sega CD, 
Sega Genesis, Sega Master System, SNES, 
Turbo CD, Sharp X68000 плюс версии для 
UNIX и мобильных телефонов и недавний 
ХВЕА-римейк. Вроде, никого не забыли. 
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ПОСЛЕДНИЕ ИЗВЕСТИЯ OT NAMCO ВВОДЯТ В СТУПОР. ДВА НОВЫХ ЭКСКЛЮЗИВНЫХ ПЕРСОНАЖА В SOUL CALIBUR IV - ПО 
ОДНОМУ ДЛЯ КАЖДОЙ ИЗ КОНСОЛЕЙ, НА КОТОРЫХ ВЫХОДИТ ИГРА, - В РАЗЫ ПРЕВОСХОДЯТ ТОТ ПРИЯТНЫЙ БОНУС, ЧТО 
ЖДАЛ НАС В CBOE ВРЕМЯ В SOUL CALIBUR II. ПОДРОБНЕЙ 0 НИХ МОЖНО УЗНАТЬ ИЗ СООТВЕТСТВУЮЩЕГО ТРЕЙЛЕРА НА НАШЕМ 
ДИСКЕ. A ВОТ ПОДБОРКА ОБЗОРОВ У НАС СЕГОДНЯ СТРАННАЯ. САМЫЕ НЕОДНОЗНАЧНЫЕ ИГРЫ СЕЗОНА: LAIR, KANE & LYNCH, 
THE CLUB, JUICED 2 И ДАЖЕ BLADESTORM, В КОТОРЫЙ НИКТО КРОМЕ АРТЕМА ШОРОХОВА ИГРАТЬ НЕ МОЖЕТ. ТАКЖЕ МЫ ПОД- 
ВОДИМ ИТОГИ 2007-ГО ГОДА. В НАШЕМ ОБШИРНОМ МАТЕРИАЛЕ МЫ РАССКАЖЕМ, КАКИЕ ДОСТОЙНЫЕ ИГРЫ В РАЗЛИЧНЫХ 
ЖАНРАХ ВЫХОДИЛИ В УШЕДШЕМ ГОДУ, - ВОТ ХОРОШИЙ СПОСОБ НАВЕРСТАТЬ УПУЩЕННОЕ В 2008-ОМ. ДА, И HE ЗАБУДЬТЕ 
ПРО ЗАМЕЧАТЕЛЬНЫЙ REZ HD! 


a” 


-THE HUNDRED | 


ВИДЕООБЗОРОВ 
ВИДЕОПРЕВЬЮ 
ВИДЕОСПЕЦА 


ВИДЕОПРЕВЬЮ: 
Rez НО 
Pirates of the Burning 
Sea 11 
Condemned 2: 
Bloodshot | 
Ryu ga Gotoku Kenzan! 


ИТОГИ ГОДА 


Что и говорить, предыдущий год был богат на гром- 
кие релизы и просто отличные игры, которые никто 
особенно и не рекламировал. 0 номинантах и победи- 
телях вы уже могли прочитать в журнале, а наш диск 
поможет освежить вашу память, если вы воруг умуб- 
ритесь забыть те самые игры, из-за которых не спали 
ночи напролет и теряли счет времени. 


ВИДЕООБЗОРЫ: 
Lair (x 
The Club la GAH ХБох 360 
Experience 112 111 


Kane & Lynch: 
ВИДЕОСПЕЦ! Dead Мел J 


Bladestorm: The 


ИНТЕРВЬЮ Hundred Years’ War 
С МАЙКЛОМ КЭПСОМ | |. Juices 2: Hot import 


Nights 4 


ИНСТРУКЦИЯ 


1.  ЧТОТАКОЕ 
ВИДЕОЧАСТЬ? 


Часть диска, записанная в формате DVD-Video (как 
обыкновенный диск с фильмом). Здесь вы найдете 
качественные ролики, видеообзоры и прочие инте- 
ресные видеоматериалы от «Страны Игр». Чтобы все 
это посмотреть, достаточно запустить диск на любом 
бытовом DVD-nneepe или консолях PS2, PS3, Xbox, 
Xbox 360. To же самое можно сделать и Ha компьюте- 
ре, если он оснащен РУО-приводом и проигрывателем 
Windows Media Player 10 или аналогичным (можно 
установить с нашего диска). 


2). РАЗДЕЛЫ 


Видеофакты - самые горячие видеоновости о наибо- 
лее громких проектах. 


На прошедшей выставке «ИгроМир 
2007» нам выдалась возможность по- В 
общаться с президентом компании Epic ТРЕИЛЕРЫ: 
Майклом Кэпсом. Мы, конечно же, по- Tom С!апсу’з Rainbow 
интересовались у Майкла, не планиру- | =. 
ютли они разработку Unreal 3 и не хотят Six Vegas 2 Ji 
ли попробовать себя в жанрах, отличных Xbox 360) 
отэкшн, а также узнали, что он думает о LittleBigPlanet i 
современных шутерах и что сейчас про- . 
исходит сРС-рынком в Америке. Soul Calibur IV 
Xbox 360 


Battlefield: Bad 
Company [Я [OPEL 


Для некоторых роликов видеочасти мы создаем русские субтитры. Включить их можно через 


меню проигрывателя (опция «выбор языка») или консоли. 


Видеопревью - рассказы об интересных, HO еще He SPECIAL: 

вышедших играх. Итоги года 

Видеообзоры - лучше один раз увидеть, чем два раза Интервью с Майклом 

прочесть! Информативно и наглядно о главных играх 

текущего номера. Кэпсом 

Трейлеры - самые свежие ролики из грядущих игр. Интервью с Крисом 

Special - все самое необычное и ценное. Игрофиль- Тэйлором 

мы, интервью, наши специальные проекты. Презентация Space 
Siege 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска. 
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НА КАЖДОМ ДИСКЕ СРЕДИ РАЗНЫХ ВИДЕОМАТЕРИАЛОВ ОБЯЗАТЕЛЬНО НАЙДЕТСЯ ТАКОЙ, 
НЕ il РО ПУСТИТЕ! КОТОРЫЙ МЫ НЕ СТЕСНЯЕМСЯ НАЗВАТЬ САМЫМ-САМЫМ ЛУЧШИМ. НА СЕЙ РАЗ ЭТО... 
и = 
SPACE SIEGE «: — ий 


Давно известно, что разрабатывается космический ана- 
nor Dungeon Siege от Криса Робертса. Но, видимо, Крис так 
был занят другим своим проектом, Supreme Commander, 
ЧТо о «Космической осаде» не было слышно вообще ни- 
чего. На недавно прошедшей выставке CES 2007 игра на- 
конец-то была показана. Bac ждет полноценное пятими- 
нутное прохождение одного из уровней с комментариями 
разработчиков, а также интервью с самим Крисом Робер- 
тсом. Не пропустите! 


НЕКОТОРЫЕ ТРЕЙЛЕРЫ СТОЛЬ ХОРОШИ, ЧТО МЫ СНАБЖАЕМ ИХ 
РУССКИМ ПЕРЕВОДОМ И ВЫКЛАДЫВАЕМ «КАК ЕСТЬ», БЕЗ МОНТАЖА. 


ЗАПОЛУЧИВ НОВУЮ ИНФОРМАЦИЮ 
SOUL CALIBUR IV LITTLEBIGPLANET | BATTLEFIELD: BAD COMPANY [55 ЕТ ОЕЩЕНЕВЫШЕДШИХ ИГРАХ, МЫ 
(ПЕШИМ ПОДЕЛИТЬСЯ ЕЮ СВАМИ. 


Главной неожиданностью номера стала новость, — (веженький трейлер - пример того, ка- Видеописьмо от нашего любимчика Джорджа 

что приглашенными «звездами» в четвертой ким образом нам предстоит строить уровни в Хаггарта, рассказывающего, как ему нравится на 

части Soul Calibur станут... Йода и Дарт Взйдер! И —_LittleBigPlanet. Две минуты ускоренной съемки — службе, где за случайные взрывы всего подряд REZ HD СЕ 

He спрашивайте, как их туда занесло. икарта готова! его не гоняют, а награждают. Одна из лучших игр Тэцуи Мидзугути совсем ско- 
ро обретет вторую жизнь на просторах Xbox Live 
Arcade. Видео уже начало появляться, имы реши- 


ли подготовить превью, дабы напомнить об игре 
‘тарожилам, а новичков - познакомить с Rez. 


и 
eS Гы —_ 


МЫ HE TOJIbKO ИГРАЕМ И ПИШЕМ РЕЦЕНЗИИ, HO ИВЫКЛАДЫВАЕМ НА ДИСК СОБСТВЕННО- RYU GA GOTOKU KENZAN! | 
РУЧНО CHATOE ВИДЕО СГОЛОСОВЫМИ КОММЕНТАРИЯМИ. A ИНОГДА - ДЕЛАЕМ КЛИПЫ. Вторая часть сериала еще He добралась go на- 


ших просторов, а в Японии скоро выходит 
третья. На этот раз по неизвестной причине 


THE CLUB ЗРОРЗЗХВОХ 360 KANE & LYNCH: DEAD MEN LAIR | действие третьей «Якудзы» происходит в фео- 
Подпольный гладиаторский клуб открывает PCIPS3IXBOX 360 Factor 5 промахнулась или «Не время оля дальной Японии. Мы поиграли в демоверсию и 
свои двери. Добро пожаловать в клуб! Ho Наемники, психопаты, баги и загубленные на- драконов» по-японски. Один из самых боль- делимся свами впечатлениями. 

так ли уж нам хочется в него вступать или же одежды. Что из этого произвело на нас наиболь- ших провалов PS3. 


игра не стоит свеч? шее впечатление? 


CONDEMNED 2 127477 

Наглядное руководство по тому, как использо- 
вать в качестве оружия практически любой поб- 
ручный предмет, разжилось продолжением. Как 
ни странно - по игре go сих пор был выпущен 
всего лишь один тизер, зато к нам в руки попала 


ВИДЕОФАКТЫ превью-версия игры. 


ВЭТОМ РАЗДЕЛЕ ВЫ УЗНАЕТЕ САМЫЕ СВЕЖИЕ 
НОВОСТИ ИГРОИНДУСТРИИ ВСЕГО МИРА. КОРОТ- 
КИЕ КОММЕНТАРИИ И ЯРКОЕ ВИДЕО ПОЗВОЛЯТ 
ОСТАВАТЬСЯ В КУРСЕ ВСЕХ ЗНАЧИМЫХ АНОНСОВ. 


В этом выпуске видеофактов вы узнаете самые послед- 
ние новости с прошедшей выставки CES 2008, а именно: 
когда нам ждать демо и полную версии LittleBigPlanet, 
стоит ли нам ждать GoldenEye 007 на просторах Xbox 
Live Arcade, самые свежие новости из уст Konami о Metal 
Gear Solid 4: Guns of the Patriots, а также что связыва- 
ет мультфильм «Ледниковый период» с компанией 
Gravity, о посещении Сэма и Макса владений Nintendo, 
0 дате возвращения Rainbow Six и многом другом. 
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И СНОВА У HAC HA ДИСКЕ РАЗВОРАЧИВАЕТСЯ МЕЖГАЛАКТИЧЕСКАЯ БИТВА BO ВСЕЛЕННОЙ WARHAMMER 40000. ПРИЧЕМ СРАЗУ 
НА ДВУХ ФРОНТАХ - НА ПЕРСОНАЛЬНОМ И ПОРТАТИВНОМ. ВЛАДЕЛЬЦАМ РС ДОСТАЕТСЯ ДЕМОВЕРСИЯ (ВЕЖЕНЬКОГО ДОПОЛ- 
НЕНИЯ К ВЕЧНОЙ DAWN ОЕ WAR. В ПАРОЧКЕ МИССИЙ НАМ ДАДУТ «ПОРУЛИТЬ» ТЕМНЫМИ ЭЛЬДАРАМИ И ПОПОРТИТЬ КРОВУШ- 
КУ КОСМОПЕХАМ. ВЛАДЕЛЬЦАМ ЖЕ PLAYSTATION PORTABLE, НАОБОРОТ, ПОЗВОЛЯЕТСЯ ПОВОЕВАТЬ 3A КОСМОПЕХОВ НА ПОША- 
ГОВЫХ ПРОСТОРАХ ЭТОЙ КРОВОЖАДНОЙ ВСЕЛЕННОЙ. ДЛЯ МЕНЕЕ КРОВОЖАДНЫХ ТОВАРИЩЕЙ, КОТОРЫМ ЧУЖДО НАСИЛИЕ 
НАД ЖИВЫМИ, МЫ ПРИПАСЛИ ТРЕЙЛЕР (6-МУЛЬТФИЛЬМА RESIDENT EVIL: DEGENERATION. HY A ДЛЯ СОВСЕМ МИРНЫХ, ДЛЯ 
КОТОРЫХ САМЫМ ГЛАВНЫМ ДОСТИЖЕНИЕМ СТАНЕТ «ВСКОПАТЬ ПЯТЬ ГРЯДОК ПОД КАРТОШКУ»», У НАС НАЙДЕТСЯ СИМУЛЯТОР 
КОЛХОЗНИКА ПОД НАЗВАНИЕМ «ВЕСЕЛАЯ ФЕРМА». 


ДЕМОВЕРСИЯ 


РУр-ДЕМОВЕРСИЯ 


ОЛЕ-ИГРА 


ДЕМОВЕРСИЯ 


WARHAMMER 40,000: 
DAWN OF WAR: SOULSTORM 


Демоверсия третьего дополнения к популярной 
стратегии Warhammer 40000: Dawn of War. До- 
CTYNeH обучающий режим и два однопользо- 
вательских сценария. У геймеров будет отлич- 


ная возможность познакомиться с одной из новых 


рас - Dark Eldar. Рабочие Темных Эльдаров не 

(строят здания, они их лишь заказывают, и один 
такой юнит может соорудить огромную базу за 
несколько минут. В распоряжении игроков ока- 


жутся разнообразные пехотинцы и специализиро- 


ванная техника. 


Галерея - обои gna рабочего стола, скриншоты 


ииллюстрации из игр. 
Widescreen - трейлеры новейших ДЕМОВЕРСИЯ: 
= КИНОФИЛЬМОВ. Warhammer 40,000: Dawn of War: Soulstorm 
Видео — игровые видеоролики, He вошедшие 
PC ia ЧАСТЬ? ввидеочасть диска. ДОПОЛНЕНИЯ ДЛЯ: 
Часть диска, предназначенная оля просмотра только Киберспорт - демозаписи, ролики и реплеи из о — 
на персональных компьютерах. Здесь вы найдете популярных кибер-игр. a Те Source 
все необходимое для настоящего геймера - geMo- Драйверы - программы для настройки «желе- CTA. ae Andreas 
версии, патчи, моды, полезный сот. РС-часть за» вашего РС. Half-Life 2 
оснащена собственной оболочкой, упрощающей т Operation Flashpoint: Resistance 
доступ к файлам на диске. Видеочасть тами образом =: Q: Где найти ролики, И Ss 
посмотреть невозможно, нужно воспользоваться указанные в содержании DVD?! The Elder Scrolls IV: Oblivion 
любым программным DVD-npourpbiBateniem. : 
A: Внимательно посмотрите, на какой части ДРАЙВЕРЫ: 


). РАЗДЕЛЫ 


Демоверсии - пробуйте игру elle go ее выхода. 
Патчи - «заплатки», устраняющие ошибки в 


диска они размещены. Если это DVD-4acTb, то вы 
получите к ним доступ, запустив диск на игровой 
приставке, бытовом DVD-nneepe или софтовом 

DVD-nneepe компьютера. Как это делается, nog- 


ATi Catalyst 8.1 Vista 
ATi Catalyst 8.1 XP 
Realtek HD Audio Codec Driver 1.84 


ПАТЧИ: 


уже вышедших играх. робно рассказано в «Инструкции» квидеочасти. BioShock v1.1 RU 
Shareware - бесплатные или условно бесплат- Crysis v1.1 Интернациональный 
ные игры. 0: Не читается диск! Что делать?! | 


(офт - полезные программы. 

Моды - всевозможные дополнения, карты и 
39-модели для популярных компьютерных 
игр. 

Бонусы - шкурки для Winamp’a, старые 
номера «CM» в формате PDF, скринсейверы и 


А: ‘Оцените состояние диска: не заляпана ли 
поверхность, нет ли видимых физических 
повреждений. Попробуйте положить диск между 
двумя листами бумаги и придавить сверху 
книжкой. Если DVD по-прежнему не читается, 


Starcraft: Brood War v1.15.2 Интернацио- 
нальный 
Sudden Strike 3: Arms for Victory v1.2 RU 


(СОФТ: 
Nero CD DVD Speed 4.7.7.15 
Oront Burning Kit Premium 2.42 


многое gpyroe. пишите на адрес chirikov@gameland.ru, подробно ACDSee 10.0.238 — 
Юмор - забавные видеоролики, смешная опишите проблему, конфигурацию компьютера ae Ho Viewer 3.5 
‘aint. Ss 


реклама, flash-my/IbTqpM/IbMbI и прочее. 


ВДОАСТРАНА ИГР 


и операционную систему. Мы поможем! 


BitComet 0.98 

FileZilla Server 0.9.25 

LimeWire Basic 4.16.2 

WinGet 3.0 

FileBack PC 4.1 

MOBILedit 2.7.0.15 

1by1 1.63 

eXtreme Movie Manager 6.1.2.0 
FreeRIP MP3 3.05 

LameXP 2.03 

QuickTime Alternative 2.30 
Zoom Player Standart 5.02 Final 
FormatRecovery 4.1.1146 

NTFS Undelete 0.92 

Fresh UI 7.99 

Memory and CPU Observer 2.3 
RamCleaner 5.3 

ShellToys XP 6.2.1 

TweakNow RegCleaner Pro 3.5 
WindowBlinds 6.02 build 74 


ALAWAR ENTERTAINMENT SHAREWARE: 
Bonn atak 
Веселая ферма 
Морхухн 2. Перезагрузка 
Снежок. Приключения медвежонка 
Страйкбол 


WIDESCREEN: 
Harold & Kumar 2 
Resident Evil: Degeneration 
The Bank Job 
The Signal 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска. 


ДЖЕНТЛЬМЕНСКИЙ 
НАБОР ВЛАДЕЛЬЦА 


= 
joan: а 
емоверсия: 

лики: „___ Иататтег 40000: я 
О РОО утро ро 
е: т 
полезные протрамны, обои, зане-райлыи ee 
= ‘ другое... 


В рамках дисковой рубрики PSP-Zone мы постоянно держим Ha DVD самую свежую версию прошивки, 
необходимый минимум программ-конвертеров (они пригодятся оля чтения книг, просмотра видео и тысячи 
прочих полезных дел), а также выкладываем обои для рабочего стола, демоверсии новейших игр, а заодно 
зауе-файлы, add-on’b! и видеоролики - все оля вас! 


PRO ДИСКАР(-ЧАСТЬ 


НА ДИСКЕ РАСПОЛОЖИЛИСЬ НЕ ТОЛЬКО ВИДЕОМАТЕРИАЛЫ И ИГРЫ. 
КАЖДЫЙ НОМЕР МЫ НАПОЛНЯЕМ РАЗДЕЛ «ГАЛЕРЕЯ» ОБОЯМИ, 
(КРИНШОТАМИ И ПРОСТО КАРТИНКАМИ К СТАТЬЯМ В НОМЕРЕ. 


ГАЛЕРЕЯ 


ИЛЛЮСТРАЦИИ 


WIDESCREEN 


RESIDENT EVIL: DEGENERATION 


Sony Pictures и Capcom выпустили трейлер анима- 
Ционного (фильма, созданного по мотивам извест- 
ной игровой серии Resident Evil. 


THE BANK JOB 


Бандитский триллер, сюжет которого основан на 
реальной истории ограбления одного из банков 
Лондона в 1971 году. 


( 0 OT БЕСПЛАТНЫЕ (ИЛИ УСЛОВНО БЕСПЛАТНЫЕ) ПРОГРАММЫ 
ДЛЯ ВСЕХ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ ПЕРСОНАЛЬНЫХ КОМПЬЮТЕРОВ. 


WINGET 3.0 

Компактный и удобный в использовании MeHeg- 
жер загрузки файлов, обладающий всеми необ- 
ходимыми функциями оля быстрого скачивания 
из Глобальной сети. 


(ВЕЖИЕ «ЗАПЛАТКИ» 
ПАТЧ И ДЛЯРС-ИГР. 


TWEAKNOW REGCLEANER PRO 3.5 
Данная программа позволяет просканировать 
реестр на наличие ненужных записей, которые 
часто остаются после удаления некоторых при- 
ложений и замедляют работу системы. 


CRYSIS V1.1 

Улучшена производительность nog DirectX 9 10, 
добавлена поддержка VSync. Устранены ошибки, 
приводящие квылету игры. Понижена скорость 


полета ракет и уменьшен радиус поражения гранат. 


АНОНСЫ НОВЫХ НОМЕРОВ 


WWW ИЩИТЕНА САЙТЕ. 


SUDDEN STRIKE 3: 

ARMS FOR VICTORY V1.2 RU 

Burpy добавлено две карты для мультиплеера: 
«Клещи» и «Уничтожение». Одиночный режим 
пополнился миссией «Untermehmen М С». 


БАНЗАЙ 


FREEWARE/ 
SHAREWARE 


ВЕСЕЛАЯ ФЕРМА 


(имулятор фермера с увлекательным геймплеем. 


МОРХУХН 2. ПЕРЕЗАГРУЗКА 
Продолжение отличного шутера с интерактив- 
ными пейзажами и стаями взбешенных птиц. 


(ТРАЙКБ 


Классический арканоид с полностью трехмерны- 


ми уровнями. 


АНИМЕ-БОНУСЫ ДЛЯ ЧИТАТЕЛЕЙ «БАНЗАЙ!» 
(ТАТЬИ В ЖУРНАЛЕ - ТОЛЬКО ЧАСТЬ НАШЕЙ РУБРИКИ! 


(амый полный и самый подробный список всех 
представленных на диске свежей «Страны Игр» 
материалов вы всегда можете найти на сайте 
www.gameland.ru в разделе «Журналы». 


PERSONA: TRINITY SOUL 


‘Опенинг телесериала Persona: Trinity Soul, oc- 
нованного Ha одноименном цикле видеоигр. 


IDA EMI - TSUKI NO AKARI 


Официальный музыкальный клип Ha песню 
Tsuki по Akari певицы Иды Эми. Песня звучит в 


ролевой игре Final Fantasy IV. 


PANDA ANTIVIRUS 


АРХИВ «СИ» 

РОЕ-версии четырех номеров нашего 
журнала годовалой, трех-, пяти- 

и семилетней давности. 


BATTLESHIPS FOREVER 
«Стратегическое» продолжение 
Warning Forever. 


WINAMP 


Пять новых скинов. 
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PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


ДОПОЛНЕНИЯ 


ВЕЛИКИЕИГРЫ ЖИВУТ ДОЛГО - ПОРОЙ ДАЖЕ ДОЛЬШЕ СВОИХ СОЗДАТЕЛЕЙ. ИХ ЖИЗНЬ ПОДДЕРЖИВАЕТ ТВОРЧЕСТВО 
ПОКЛОННИКОВ, СОЗДАЮЩИХ BCE НОВЫЕ И НОВЫЕ МОДЫ. ИМ ПОМОГАЮТ ТРУДОЛЮБИВЫЕ РАЗРАБОТЧИКИ, 


У КОТОРЫХ СОХРАНИЛОСЬ ВЕЛИКОЕ МНОЖЕСТВО ИДЕЙ. BCE 3TO - НАНАШЕМ ДИСКЕ. ДВАЖДЫ В МЕСЯЦ, СПЕЦИАЛЬНОДЛЯ BAC! 


CRASHDAY 

Как Bcerga, не обошлось без новой подборки автомобилей, которых Ha нынешнем диске набралось четыре 
штуки. Первым номером идет 2008 Shelby 61500, заряженная версия Ford Mustang последнего поколения. 
Машина получилась не только быстрой, но и, что для американских автомобилей не характерно, с 
отменной управляемостью. Не меньший интерес вызывает Buggy Supermoto XL, багги, которое выглядит 
немного игрушечной. Данная машина является отличным выбором оля гонок по бездорожью. 


DAY OF DEFEAT: SOURCE 

Kak обычно, вас ожидает подборка из десятка карт, созданных оля сетевых баталий. В первую очередь сто- 
ит отметить dod_The Trains v2 - очень неплохую железнодорожную станцию. Машинистам на бои напле- 
вать, так что поезда продолжают колесить по путям, сбивая зазевавшихся бойцов. Любителям штурмовых 
операций приглянется карта dod_Dogsector beta 6. Это очередная вариация на тему того, как американцы 
штурмуют укрепления имени Стивена Спилберга. 


FAR CRY 

По традиции, в разделе Far Cry нашлось место для модификации. В этот раз больших модов не завезли, тем не 
менее, посмотреть есть на что: модификация Destuction vs Debris V1.0.0.1 создана оля тех, кто неравнодушен к 
масштабным разрушениям. В мод включена всего одна карта, но она стоит того, чтобы ee пройти от начала go 
конца. Главной фишкой мода являются разрушаемые строения, причем порушить можно не только дома, но и 
более существенные объекты, например, мост. Разрушения происходят очень эцуфектно! 


GTA: ЗАМ ANDREAS 

Ha нынешнем диске с машинами оля GTA: San Andreas явно нет перебоев - всего их набралось три десятка. (амой 
интересной машиной в нынешней подборке стал Kenworth W 9001 Aerodyne, классический магистральный тя- 
гач, отличающийся исполинскими размерами и обилием хрома. Также можем предложить грузовики Volvo №10, 
Western Star 4900 EX и Fiat FNM. Тем же, кто предпочитает что-нибудь полегче и побыстрее, можем предложить 
TVR Sagaris, спортивное купе от TVR, Audi Le Mans, Chrysler Crossfire и Dodge Challenger R/T v2. 


HALF-LIFE 2 

Вто время как значительная часть поклонников Half-Life 2 предпочитает сетевые разборки, не менее мно- 
гочисленное ‘ообщест во любит прохождение одиночных миссий. Объединить эти два подхода способна мо- 
дификация Synergy v2.6, которую мы представляем на этом диске. Один раз банный мод уже появлялся на 
наших дисках, но с того момента прошло немало времени, и Synergy заметно изменился. Как и прежде, основ- 
ной идеей модификации является кооперативное прохождение одиночных миссий. 


RFACTOR 

Явление под названием Muscle Cars существовало около десяти лет и оставило весьма богатое наследие. По- 
добные машины не выпускаются с середины семидесятых, но любовь кним жива. Именно этим автомобилям 
посвящена модификация American Muscle 3.0. Здесь представлен весь цвет Muscle Cars. Все машины оснащены 
каркасами безопасности. Тем же, кто предпочитает что-то менее мощное, но верткое, мы предлагаем моди- 
фикацию под названием VW Beetle Васе 2.02. Здесь гоняются самые обычные Volkswagen Beetle. 
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OPERATION FLASHPOINT: RESISTANCE 

Подборка для Operation Flashpoint: Resistance опять включает в себя модификацию. Ha сей раз это Spacemod 
Beta 1.8. По большому счету, это даже не Mog, а набор необычной техники. Дело в том, что Spacemod Beta 1.8 
посвящен битвам в безвозоушном пространстве, и добавляет он различные космические корабли: истребите- 
ли, бомбардировщики, крейсеры. Набор звездолетов уникален оля каждой из вражоующих группировок. К 
‘ожалению, миссий в модификацию не включено, но, быть может, они еще появятся. 


THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION 

Ha нынешнем диске вас ожидает подборка из двух десятков плагинов для The Elder Scrolls IV: Oblivion. 
Одним из главных плагинов диска стал Kvatch Finished, который является наиболее удачной попыткой 
возродить из пепла Kvatch. Город полностью переработан, как внутри, так и снаружи, о страшных раз- 
рушениях напоминают лишь развалины ворот в Обливион. Как обычно, немало работ создано для тех, 
кто ищет себе новые доспехи и оружие. 


Y HAC ECTb BCE 
АКСЕССУАРЫ 
для iPhone! 


ЦИФРОВОИ ЦЕНТР 


Tham выхода лучших игр 
на ближайшии месяц 


В этом разделе мы публикуем офици- 
альные даты поступления в продажу игр 
для РСи приставок на ближайший месяц. 
Если в графе «регион» указана Европа, 
это означает, что проект появится в России 
почти в тот же день - в крайнем случае 

на неделю-оругую позже. Игры, которые 
выходят только в (ША, можно приобрести 
с помощью интернет-магазинов (напри- 
мер, http://www.gamepost.ru). Учтите, что 
на портативных консолях (GBA, PSP, DS), 

а также PC никакой региональной защиты 
нет и можно спокойно покупать диски 

и картриджи для них в США. Если воруг 

не нашли игру в продаже - попробуйте 
дождаться следующего номера «CH» 

и взгляните на новый список релизов. Bo3- 
можно, ее выход был просто перенесен. 


Один из самых необычных нынешних проектов для PSP, в котором игроку npeg- 
CTOMT взять на себя командование племенем маленьких, но крайне воинственных 
существ-«патапонов», чей боевой дух поддерживается при помощи барабанно- 
го боя. Определить жанр игры пока сложно: в ней присутствуют элементы и музы- 


кального симулятора, и экшна, и стратегии. Отдавать подчиненным различные ко- @ 01.02 Conflict: Denied Ops Eidos Европа 
маноы (к примеру, маршировать, атаковать или уйти в защиту) предлагается за 01.02 The Sims: Castaway Stories EA Европа 
счет различных комбинаций кнопок, не сбиваясь вдобавок с заданного ритма. Ес- @ 08.02 Devil May Cry 4 Capcom Европа 
ли испытание будет пройдено успешно, ни вражеские отряды, ни даже гигантские & 08.02 Mercenaries 2: World in Flames EA Европа 
монстры не станут препятствием оля вашей армии. 08.02 The Club Sega Европа 
8 12.02 Assassin's Creed Ubisoft США 

12.02 Penumbra: Black Plague Paradox США 

15.02 Hour of Victory Midway Европа 

29.02 Frontlines: Fuel of War THQ Европа 

29.02 Gothic Universe JoWood Европа 

29.02 The Sims 2: FreeTime EA Европа 

29.02 Turning Point: Fall of Liberty Codemasters Европа 

05.02 Nobunaga’s Ambition: Rise to Power Koei США 

© 05.02 Twisted Metal: Head On: Extra Twisted Edition  SCEA CLUA 

‘ : 7 & 08.02 Mercenaries 2: World in Flames EA Games Европа 

i Ft Ч 08.02 SpongeBob’s Atlantis SquarePantis THQ Европа 

= a Le 12.02 Innocent Life: A Futuristic Harvest Moon Natsume CLUA 
5 H H 22.02 Sonic Riders: Zero Gravity Sega Европа 
SpongeBoh’s Atlantis SquarePantis 2002 wi arms voted т 
Е Torna. & 26.02 Chaos Wars 03 CLUA 
ПЛАТФОРМА: 05, PS2, wil | КОГДА: 8 ФЕВРАЛЯ 2008 ГОДА 29.02 Asterix а the Olympic Games Atari Espona 
8 29.02 Destroy All Humans! Big Willy Unleashed THQ Европа 

@ 29.02 Регзопа 3 Кое! Европа 

® 29.02 Ratchet & Clank: Size Matters SCEE Espona 

© 01.02 Conflict: Denied Ops Eidos Европа 

& 08.02 Devil May Cry 4 Capcom Европа 

@ 08.02 Mercenaries 2: World in Flames EA Европа 

08.02 The Club Sega Espona 

@ 08.02 Turok Disney Interactive  Espona 

-- 19.02 Dynasty Warriors 6 Koei США 

22.02 FIFA Street 3 EA Европа 

22.02 Unreal Tournament 3 Midway Европа 

29.02 BlackSite Midway Espona 

@ 29.02 Lost Planet: Extreme Condition Capcom Espona 

29.02 Turning Point: Fall of Liberty Codemasters Европа 


01.02 Puzzle Quest: Challenge of the Warlords D3 Европа 

08.02 Medal of Honor Heroes 2 Electronic Arts Европа 

08.02 SpongeBob’s Atlantis SquarePantis THQ Европа 

08.02 Star Trek: Conquest Koch Media Европа 

8 10.02 Super Smash Bros. Brawl Nintendo США 

.- 15.02 Battalion Wars 2 Nintendo Европа 

15.02 Dragon Ball 7: Budokai Tenkaichi 3 Atari Европа 

@ 2202 Samurai Warriors: Katana Koei Европа 

22.02 Sonic Riders: Zero Gravity Sega Европа 

Th (| b 25.02 Agatha Christie: And Then There Were None The Adventure Company CLUA 

@ u 26.02 Brothers in Arms: Road to Hill 30 Ubisoft CLUA 
© 2602 Dragon Quest Swords: 


ПЛАТФОРМА: PC, PS3, X360 | КОГДА: 8 ФЕВРАЛЯ 2008 ГОДА 
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оо 


The Masked Queen and the Tower of Mirrors 
Asterix at the Olympic Games 

Bleach: Shattered Blade 

Destroy All Humans! Big Willy Unleashed 
Guilty Gear XX Accent Core 

No More Heroes 


Square Enix 
Atari 

Sega 

THQ 

505 Games 
Rising Star 


CLUA 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


i 


Bees, eee8ea 


8 B 


ео 


8ee8 


Culdcept SAGA 

Conflict: Denied Ops 

Dark Messiah of Might and Magic: Elements 
Devil May Cry 4 

Mercenaries 2: World in Flames 

The Club 

Turok 

Dark Messiah of Might and Magic: Elements 
Lost Odyssey 

Dynasty Warriors 6 

FIFA Street 3 

Frontlines: Fuel of War 

Turning Point: Fall of Liberty 


ancy Drew: Deadly Secret of Olde World Park 

Assassin’s Creed: Altair’s Chronicles 

Lifesigns: Hospital Affairs 

Mario & Sonic at the Olympic Games 

Pic Pic 

SpongeBob’s Atlantis SquarePantis 

Professor Layton and the Curious Village 

Apollo Justice: Ace Attorney 

Dungeon Explorer: Warrior of the Ancient Arts 
anostray 2 

Cooking Mama 2 

Final Fantasy XII: Revenant Wings 

Miami Nights: Singles in the City 

Naruto: Ninja Destiny 

Paint by DS 

FIFA Street 3 

Asterix at the Olympic Games 

Bleach: The Blade of Fate 

Mega Man ZX Advent 


FlatOut: Head On 

Warriors of the Lost Empire 
Final Fantasy | 

Final Fantasy II 

WipeOut Pulse 

Castlevania: The Dracula X Chronicles 
Coded Arms: Contagion 
Dragoneer’s Aria 

ATV Offroad Fury Pro 

Need for Speed ProStreet 
Patapon 


Namco Bandai 
Eidos 
Ubisoft 
Capcom 

EA 

Sega 
Touchstone 
Ubisoft 
Microsoft 
Koei 

EA 

THQ 
Codemasters 


Majesco 
Ubisoft 
JoWood 
Sega 

505 Games 
THQ 
Nintendo 
Capcom 
Hudson 
Majesco 
505 Games 
Square Enix 
Ubisoft 
Namco Bandai 
Mercury 


Warner Bros. 
Mercury 
Square Enix 
Square Enix 
SCEE 
Konami 
Konami 

Koei 


CLUA 
Европа 


Европа 

США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 

США 

США 

США 

США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


Европа 
Европа 
Европа 
Европа 

США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 

США 


(иквел успешного научно-фантастического скроллшутера, вышедшего на DS 

B 2005 году, обещает стать не менее динамичным, увлекательным и красочным. 
Кроме того, второй Nanostray готов предоставить целый ряд улучшений и 00- 
полнений по сравнению с первой частью. Отныне игровых режимов будет шесть, 
включая прохождение на двоих (в качестве союзников или соперников). Трех- 
мерная графика по-прежнему выглядит вполне достойно оля консоли, тем более 
что происходящее можно обозревать с двух различных ракурсов. Кроме того, 
геймерам, благодаря Wi-fi соединению, удастся похвастаться достижениями перед 
другими, что можно считать стимулом лишний раз возвратиться к перестрелкам. 
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НОМЕРЕ 


В продаже с 20 февраля 


Devil May Cry 4 
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Бесшабашный герой предыдущих выпусков 
Devil May Cry, полудемон Данте, уступил 
главную роль загадочному новичку Нерону, 
который, впрочем, и лицом похож на бело- 
брысого сына Спароы, и соружием управля- 
ется не менее ловко, если верить обещаниям 
разработчиков. (крывал ли от фэнов правду 
продюсер DMC 4, Хироюки Кобаяси, сколько 
экранного времени урвет Данте, будут ли 
рыдать демоны, завидев Нерона, и как далеко 
уйдет четвертая часть от третьей? Читайте в 
следующем номере «(И»! 


ОБЗОР 
ИГРОГРАФИЯ WESTWOOD ЭРИКГУЧ «SIMCITY: ГОРОД С ХАРАКТЕРОМ» 
База Братства Hog в Lands of Lore Ши другие шутки Правая рука Кейна - художник?! Разговор с человеком, Полицейское государство, религиозная община и комму- 


разработчиков из Невады. нарисовавшим Command & Conquer. на свободных художников в одной коробке. 


0b30P ОБЗОР 0530P 
«AVENCAST: УЧЕНИК ЧАРОДЕЯ» SUDDEN STRIKE 3: ARMS FOR VICTORY «ЗОЛОТАЯ ОРДА» 
Маг-неосучка иего увухметровая волшебная палочка. Офицер, пара минометов и немецкий танк напрокат. Korga Алексанур еще не был Невским... 


ОБЗОР 
WILD EARTH: AFRICAN SAFARI (WII) ACE COMBAT 6: FIRES OF LIBERATION (XBOX 360) LOST ODYSSEY 


A можно я вас из фоторужья щелкну? Небо. Самолет. Девушка. «Горец» на японский Nag. 


ОБЗОР ОБЗОР 
MARIO & SONIC AT THE OLYMPIC GAMES (МГ) FINAL FANTASY XII: REVENANT WINGS (DS) КАК СОЗДАВАЛИСЬ SPACE INVADERS 


Делай с нами, делай как мы, делай лучше Hac! Что случилось после? Интервью с Томохиро Нисикадо. 


CTPAHA ИГР й 


"LA MASS EFFECT 


ТАМ "ТОРМОЗА" 
СПлОШНЫЕ! 
ИГРА POAA*?S ПФЕ! 


ЧУТОК, ГРАФИКА SAG = 
ЭТО СЕМЬ АЕТ Н.. 


(ценарист: 


ПОЧЕМУ ПОЧТАЛЬОН GRY HAT ыыы: СТРАНУ ИГРЕ” ЛЫЧНО В PY 
КАК ОТМЕТИТ ПОБЕАУ МАНЬКАР 

ГЕ ПРЯЧЕТСЯ ВРАЖЕСКЫЙ КРАБ 

ПАСЬЫСМЖЕНЫЕ в САЕЛУМОЩЕМ HOMERE. 


ВЫПУСК 02: 


Художник: 


92 ВСТРАНА ИГР 
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журнала XPERT 


Призы настоящим фанатам DVD гарантированы! 
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